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în plus, am mărit traficul inclus cu până la 100%, 

preţul abonamentului l-am redus cu până la 25% iar 

noul super-modem îl primeşti gratuit în custodie. , 

Traficul între 2 abonaţi Cable Link din acelaşi oraş I 

este acum gratuit - aşa că poţi aduce muzică sau I 

filme de la prietenii tăi fără costuri, la 256 kb/s. 

Tot gratuit este şi accesul la căsuţa ta de e-mail k 

la RDS.Link, precum şi accesul la aproape orice ‘ jinJ ML 

site din oraşul tău. \J * 

Noi îi spunem noul Cable Link. Tu cum îi spui? Noul modem Cable Link - 

soluţia pentni telefonie şi 
super-vitezâ pe net. 


1002 internet 
02 taxe telefonice 




Bucureşti: 

021 / 301 . 08.78 

021 / 301 . 08.76 

021 / 301 . 08.71 

031 / 401 . 08.78 

031 / 401 . 08.76 

031 / 401 . 08.71 


• Oradea: 

0259 / 44 . 72.52 

0259 / 44 . 72.46 

0359 / 40 . 04.00 

• Arad: 
0257 / 22 . 82.02 
0257 / 22 . 83.02 


• laşi: 

0232 / 26 . 00.88 

0332 / 40 . 50.00 

• Sibiu: 
0269 / 21 . 01.12 

• Tg. Mureş: 
0265 / 21 . 12.05 


’ Timişoara: 
0256 / 49 . 91.91 
0356 / 40 . 02.00 
< > Constanţa: 
0241 / 63 . 99.29 
0241 / 55 . 41.01 
Vaslui: 

0235 / 31 . 49.70 


• Craiova: 
0251 / 41 . 65.79 
0351 / 40 . 32.00 
o Sa tu Mare: 
0261 / 71 . 21.60 
0361 / 40 . 04.02 
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Târgul comunal ECTS 2004, London 


1 

. 


Ciprian Coroianu 

Redactor-şef 


n fiecare an toată lumea aşteap¬ 
tă Paştile, Crăciunul, concediile. 
Gamerul însă mai are câteva 
priorităţi, între care E3 şi ECTS, care 
dau ritmul unui an de joace. Aceste eve¬ 
nimente sunt adevărate repere. După 
E3 vine vacanţa de vară, cu umbreluţe, 
plajă, fete în bikini (respectiv, băieţi în 
one piece), când avem timp berechet 
pentru toate jocurile pe care le-am ratat 
din cauza examenelor şi a studiului in¬ 
tens. Către finele vacanţei, hop, că se 
urneşte ECTS, care este sinonimul înce¬ 
perii noului an şcolar. Fir-ar să fie, chiar 
că ţinem la evenimentele astea! Lumea 
ar fi sigur mai săracă fără E3, dar oare 
lipsa ECTS-ului să-ar resimţi? De câţiva 
ani buni, expoziţia londoneză şi-a pier¬ 
dut strălucirea. Standurile s-au micit tot 
mai mult şi jocurile prezentate sunt 
deja văzute la E3. Anul acesta însă pa¬ 
harul s-a vărsat: ECTS, EGN, Game Star 
Lives sunt trei chestii care s-au petrecut 
simultan şi care pun piatra funerară 
peste ultima mare expoziţie de jocuri 
insulară. Este vorba despre o sciziune 
care a răsfirat totul şi care ne-a „cado- 
risit" cu trei zile londoneze de-a dreptul 
fade, cenuşii... bine că l-am convins pe 
şefu' că banii alocaţi deplasării merită 
investiţi în altceva! 

ECTS, fosta glorie europeană, care pe 
vremuri măcar încerca să rivalizeze cu 
E3 şi Tokyo Game Show, a fost redusă 


anul acesta la "minimum require- 
ments", prin prezenţa unui număr hilar 
de expozanţi, ca să nu mai vorbesc des¬ 
pre jocurile prezentate... Ei, dar taman 
în acelaşi timp istoric se petreceau, la 
celălalt capăt al Londrei, alte două eve¬ 
nimente majore: Game Stars Live şi 
EGN. Primul era dedicat publicului larg 
şi s-a născut din coasta lui EGN (salon 
de business), fiind un fel de Playstation 
Experience multiplatformă. a fost la de 
sărăcit de conţinut, mai mult publicul - 
plătitor - nu prea s-a bulucit să scoată 
sterlinele... Al doilea? Făi al doilea 
prezenta interes pentru afaceri! 

Rezultatul? Public puţin, număr de 
jocuri insuficient, noutăţi egale cu zero, 
versiuni de jocuri fumate la E3 (Halo 2), 
expuneri de titluri deja prezente în ma¬ 
gazine. Ce-o fi fost în mintea lor? Cre¬ 
deau că oferă distracţie cu carul plătito¬ 
rilor de bilete? Au fost şi câteva excepţii, 
între care Jade Empire, RPG promiţător 
al lui BioWare, prezentat de însuşi Ray 
Muzyka şi Splinter Cell: Chaos Theory. 

A 

In rest, prezenţe care ne lasă nesimţitori 
şi reci: Nintendo, GameCube, PS2 şi alte 
cutiuţe vrednice de dispreţul jucătorilor 

PC. 

Mai are rost să aşteptăm deja anun¬ 
ţata ediţie 2005 a ECTS? 

las pe voi să daţi răspunsul! 
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Rome: Total War 





2004 







Armies of Exigo 
Aura Fate of The Ages 
Collin McRae Rally 2005 
Mashed 

Rome: Total War 
Transport Giant 
Worms Forts 


SPECIALS 

Mods Doom 3 
Wallpapers 






Dungeons and Dragons 
Half Life 2 
Half Life 2 Intra 
NFS Underground 2 
Star Wars KoTOR - Sith Lords 
Tribes Vengeance 


•I* 


MediaPlayer 10 
DirectX 9c 


PATCHES 

Aura 

Chaos League 
Sacred 

Transport Giant 



HARDWARE 

nVidia ForceWare v61.77 forWinXP 
ATI Catalyst v4.8 for WinXP 
VIA Hyperion 4inl v4.53v 


ROME: TOTAL WAR 


î 


ndulceşte-ţi aşteptarea lansării noului 
Rome: Total War, al meseriaşilor de la 
Creative Assembly, cu această versiune derno 
in care poţi vedea mai îndeaproape cum le-a 
reuşit băieţilor partea de RTS... sau RTT, ce-o 
fi. Misiunea inclusă aici e bătălia de la Trebia, 
jucabilă din perspectiva unei armate car¬ 
tagineze depăşită numeric - aşa că spor la 
treabă! 


CERINŢE SISTEM 
Necesar 
Suport 3D : 


CPU 1000 MHz. 256 MB RAM 
Da 


COLLIN MCRAE RALLY 2005 


CD2 



upă Richard Bums Rally, aş zice că 

_I singurul motiv întemeiat de a rămâne 

fidel bătrânului Colin McRae ar fi lipsa din 
dotare a unui volan sau pur şi simplu o 
nevoie de sporită de fun". Simplitatea 
pentru care optează in continuare Codies se 1 
simte şi in acest derno, care pune la bătaie trei 
trasee şi trei maşini: Peugeot 206, Toyota 
Celica GT-four, Lancia Stratos. 


CERINŢE SISTEM 
Necesar 
Suport 3D : 


CPU 1000MHz. 256 MB RAM 
Da 


WORMS FORTS 


D 


acâ insă nu vrei să te încurci cu 
compromisuri şi vrei fun' adevărat ca 


_ la mama acasă, atunci fă bine şi bagâ-te iar in 


pielea asexuatelor procreate de Teaml7, in 
acest derno al lui Worms Forts Lnder Siege, 
ce include o singură hartă single-player din 
Egiptul antic. Noul lor joculeţ cu râme 
masochiste e aşteptat să apară mai pe la 
sfârşitul acestui an. 


CERINŢE SISTEM 
Necesar 
Suport 3D : 


CPU 800MHz. 128 MB RAM 
Da 
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Collin McRae Rally 2005 
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Worms Forts 
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Ok, deci avem în faţă un fel de plod 
al lui Deus Ex, ce să vă mai spun, 
iubitori de portări de pe console, 
puteţi să salivaţi liniştiţi. Crystal 
Dynamics a pus lumea la cale şi 
vrea să atace piaţa tuturor termi¬ 
nalelor (adicătelea Xbox, PS2 şi, în 
ultimul rând, PC) cu o frumuseţe 
(ţuca-o-ar tata) de FPS. Cândva, în 
viitorul apropiat, prin anul 2065, un 
război super adevărat izbucneşte, 
iar noi vom avea la dispoziţie arme 
unice ca design (să sperăm că în 
sensul bun al cuvântului), o grăma¬ 
dă de şmecherii high tech şi, ceea ce 
era mai important, o grafică de con¬ 
solă de mai mare frumuseţea. Evi¬ 


dent, producătorii se laudă deja că 
vor sparge gura şi dinţii târgului cu 
unul dintre cele mai inovatoare 
FPS-uri lansate vreodată (i'm get- 
ting sleepy right now), cu o poveste 
„captivantă" şi, din nou... cu o gra¬ 
fică de consolă. Văzând cu cât opti¬ 
mism şi nonşalanţă privesc produ¬ 
cătorii acest titlu şi cu câtă sin¬ 
ceritate copilărească declară ei tot 
ceea ce declară, am două concluzii: 
fie sunt bătuţi în cap, fie vor scoate 
un joc cu... o grafică de consolă. 


Gen: FPS 

Producător. Crystal Dynamics 
Termen: iama 2004/2005 



The Sims 2: Păcătoşii 



Abia apucaserăm să ne 
oblojim sechelele şi să 
punem la punct redacţi- 
a, după invazia noii ge¬ 
neraţii de simşi neas¬ 
tâmpăraţi şi obsedaţi 
social, că iată ce ni se 
arată la orizont primul 
expansion al lui The 
Sims 2. Vaaai, ce surpri- 
iiză!... Chiar dacă nu a 
fost anunţat nimic ofi¬ 
cial în acest sens, epi¬ 
sodul al doilea ar putea 
să apară chiar la iarnă; 
şi probabil va fi urmat 
de încă vreo zece-cinş- 
pe' continuări, în buna 
şi exasperanta tradiţie a primei putea bine-mersi să fie chiar titlul 
părţi. Nu ştim încă dacă are sau nu acestui prim expansion. 
legătură directă cu subiectul, dar se 
pare că Electronic Arts au înre¬ 
gistrat şi numele „The Sins", ce ar 


Gen: Simulator (anti-)social 
Producător: Electronic Arts 
Termen: necunoscut 


mmm 



Discriminare pe faţă 


Zi dezl, simpm pe propria noastră piele 
rivalitatea dintre producătorii hard¬ 
ware, resimţită cel mal bine pe piaţa 
procesoarelor şl a plăcilor grafice. 
Concurenţa acerbă dintre nVidia şl ATI 
duce la aparipa unor tehnologii şl 
echipamente tot mal avansate. Pe de o 
parte e bine că se întâmplă aşa, întru¬ 
cât oferă programatorilor suportul 
pentru a crea englne-uri grafice din ce 
în ce mal spectaculoase. Pe de altă 
parte, acest fenomen saltă preţurile la 
ceruri într-un ritm cu care românul nu 
prea poate pne pasul. Un alt aspect arh 
concurenţa neloială prin care, de pildă, 
nVidia se înţelege cu diverşi producă¬ 
tori să-şi opPmizeze preconizatul joc 
best-seller doar pentru plăcile sale, Iar 
apoi se mândreşte cu asta, asocllndu-i 
sloganul “nVidia - Meant To Be Played’’. 
Dar adesea se întâmplă ca jocurile res¬ 
pective să ruleze mult mal bine pe plăci 
ATI. Ce se întâmplă în continuare? 
nVidia, la mica înţelegere cu producă¬ 
torul, se asigură ca jocul să nu meargă 
pe plăcile concurenţei. Nici de partea 
cealaltă băiepl nu joacă mal fa/r, dar 
parcă nu se mândresc cu asta. Alte 
exemple elocvente sunt faptul că John 
Carmack a opPmlzat Doom 3 Pentru 
nVidia, în Pmp ce Valve au ales plăcile 
ATI, pentru mult râvnitul Half-Ufe 2. Şl 
fenomenul continuă. Zilele trecute 
nVidia a semnat o înţelegere prin care 
Jocurile produse de Bllzzard (începând 
cu World of Warvnit) să Pe opPmizate 
exclusiv pentru plăcile GeForce. Nu şPu 
voi cum suntep dar mie nu mi se pare 
deloc dreaptă constrângerea Jucăto¬ 
rului (privit ca o simplă sursă de profit) 
de a cumpăra un anumit produs, fă- 
cându-l dependent de altul. Eu zic că 
este spapu destul pentru ambii titani şi 
că totul ar funcpona mult mal bine dacă 
s-ar urmări mulţumirea cumpărătorului 
şl nu îmbogăprea producătorului. La 
urma urmei, Jocurile s-ar vinde mult mal 
bine, dacă ar rula cursiv pe toate plăcile 
graPce! 


P 
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ştiri zvonuri anunţuri 


3D Realm neagă orice legff 

cu engine-ul Doom 3 

Pe lângă o adunătură impresionantă legată de 
detaliile lu GTA, Take Two Interactive a menţio¬ 
nat, în trecere, şi câteva detalii despre deja legen¬ 
darul Duke Nukem Forever. Pe lângă declaraţia 
clasică legată de termenul de apariţie al jocului, 
adică nu există încă una, Rich Roedel (CEO al 
Take Two) a menţionat faptul că 3D Realms folo¬ 
sesc engine-ul grafic prezent în Doom 3. Sur¬ 
priză! Toată lumea a rămas cu gura căscată. Din 
fericire pentru toţi, am crescut şi am îmbătrânit 
lângă desele declaraţii de presă nefondate legate 
de Duke Nukem Forever, astfel că nimeni nu a 



fost luat prin surprindere când George Bro- 
ussard, un mare mahăr prin 3D Realms, a de¬ 
clarat contrariul. 

fSnă acum deci, rămânem cu aceeaşi ochi 
deschişi în soare şi cu mâinile întinse în 
expectativă. 


Gods of the Virtual Boards 


Devworks a lansat un trailer referitor la noul lor 
joc aflat pe mesele de producţie, joc ce ne înfăţi¬ 
şează o lume bazată pe profeţiile lui Nostrada- 
mus. Sub controlul zeilor, fenomenele naturale s- 
au apucat să devasteze pământul. Pentru a pune 
capăt acestei apocalipse timpurii, va fi nevoie să 
înfrângem cei şapte zei, fiecare dintre ei fiind 
specializat într-un anume board game, într-o 
confruntare nu fizică, ci intelectuală. 


Jucătorul va trebui să dea nas în nas cu Hazard, 
Gloria, Zulu, Piaţă, Volutia, Oden şi Uxy pe nişte 
planşe virtuale, unde zeii au avut la dispoziţie o 
eternitate pentru a deveni maeştri în jocurile lor. 
Acţiunile zeilor vor fi controlate de o inteligenţă 
artificială de ultimă oră, care le va permite să cal¬ 
culeze toate probabilităţile jocului şi să reac¬ 
ţioneze ca atare. 

www. devworks. net 



RTCW2 

e pe vine.. 

Potrivit GameBlz, Electronic Arts lu¬ 
crează la Comutând A Conquer 3: liberian 
TwMgJit, Joc dezvăluit în Iunie. Chiar dacă, 
deocamdată, nimic nu a fost oficial de¬ 
clarat, aprobat sau negat, cunoscând poli¬ 
tica EA de a continua orice titlu şl de a 
scoate bani şl din piatră seacă, totul e 
posibil. 


Tabula Rasa amânat 

Printr-un mesaj afişat pe slte-ul oficial al 
Jocului, producătorul executiv al Ncsoft, Rl- 
chard Garriott a anunţat cu nonşalanţă fap¬ 
tul că MMORPG-ul lor nu va ajunge pe piaţă 
aşa cum aceştia au promis, în lama Iul 
2004. Mal mult, se pare că nici după câteva 
luni de la data anunţată de producători nu 
vom pune mâna pe acest Joculeţ. Asta este. 


Ştiri zilnice: 



http://www.pcgames.ro/forums 


Shade: Wrath of Angels 



Cenega Publishing a găsit o nouă şi interesantă metodă de face 
publicitate viitorului lor joc, Shade, şi anume prin intermediul a 
patru filmuleţe informative, ce urmează a fi lansate în următoa¬ 
rele câteva săptămâni. Aceste delicioase scene vor arăta publi¬ 
cului cam cu ce se mănâncă acest third person horror, un action- 
adventure care promite multe, începând cu detaliile tehnice, 
enviromentul unic, precum şi gameplay-ul fascinant şi atmosfera 
tenebroasă. Ei bine, dacă aceste filmuleţe vorbesc adevărul, ne 
putem aştepta la o nouă „sperietoare de ciori" în domeniu, care se 
poate liniştit lua de mână cu tot ceea ce înseamnă thriller, 
zbierete, peri albi şi ridicaţi în poziţie de drepţi sau inimioare care 
bat cu viteza luminii. 

www.shade-game.com 
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Topul cititorilor 
PC-Games 

Ca să ştii ce se joacă cu adevărat lună de 
lună aflăm ce se perindă pe monitoarele 
cititorilor PC Games 4 Fun. 




D00M3 

(id Software/Activision) 

«MM MAI IEŞIT DM CASĂ din clasa 
a IV-a. De ce? Pentru că nenorocitele 
astea de didigoaie din Doom 3 mi-au 
pus interdicţie în afara Iadului, bata¬ 
le să le bată de nesimţite! 




UNREAL TOURNAMENT 2004 

(Epic Games/Atari) 

MAY THE FRAG BE WÎTH YOU, spuse 
Cipri, luându-şi rămas bun şi gră- 
bindu-se să plece în luna de miere, 
fără a-şi uita acasă Redeemer*ul. 
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6R0UND CONTROL II 

(Massive Entertainment/Vivendi) I 

CÂND E VORBA DE STRATEG*, fie ea 
şi real-time, Paul îşi leagă bine centura de 
siguranţă de scaun, îşi pune cătuşele şi 
începe să... dezinstaleze... 



IIEFA EURO 2004 

(EA Sports/Electronic Arts) 

CHIAR DACĂ ŞI-A LUAT RĂAAAS BUN 


de la prietenii săi portughezi, talen¬ 
tatul Şerban, nesătul de câte oase a 
rupt, continue să joace singur... 







CHESSMASTER X 

(Ubisoft/Ubisoft) 

DUELE MĂREŢE INREDACJIE Paul şi 


Şerban dezbat cu înverşunare o 
poziţie pe care marele maestru Sto- 
kky nu o poate câştiga nicicum. 



CALL OF DUTY 

(Infinity Ward/Activision) 

BĂTRÂN, OBOSIT. DAR VIVACE, jocul 
de fată îl face mereu pe Jacint să mai 
împartă un frag-două, dacă nu în rea¬ 
litate, cel pufin virtual... 


GTA: San Andreas pe PC în 2005! 


Despre noul GTA: San An¬ 
dreas nu prea am mai pome¬ 
nit până acum, fiind anunţat 
iniţial ca un joc exclusiv de 

A 

PS2. Insă, fanii controver¬ 
satei serii a şi mai contro¬ 
versaţilor Rockstar Games 
pot răsufla uşuraţi, pentru că 
cea de-a cincea parte a seriei 
Grand Theft Auto va apărea 
şi pe PC (probabil la vară), 
aducând cu ea o lume imen¬ 
să de joc - de vreo patru- 
cinci ori mai mare decât cea 
din Vice City, cu trei metropole 
americane tipice anilor 1990. De 
data asta, vom intra in pielea 
unui negrotei pe nume Cari 



Johnson, pe care-1 vom putea 
îmbrăca, îngrăşa şi tatua în fel şi 
chip. 


Gen: 


Producător Rockstar 
Termen: Trim. III 2005 


www.rockstargames.com/sanandreas 



The Elder Scrolls IV: 

Oblivion 


După opt zile agonizante de numărători inverse şi indicii 
criptice, site-ul Elder Scrolls ne-a dezvăluit la începutul 
lunii septembrie partea a patra a celebrei serii de RPG-uri 
marca Bethesda, subintitulată Oblivion. Surprinzător sau 
nu, TES IV: Oblivion se află în lucru încă din 2002, ur¬ 
mând a fi lansat - nu se ştie când, evident - atât pe PC, cât 
şi pe viitoarele console Xbox 2 şi PS3. Primele imagini 
(scanate) au început deja să-şi facă apariţia pe 'net, şi 
putem spune că noul engine grafic arată absolut demen¬ 
ţial! Sperăm doar ca până la sfârşitului anului să-i putem 
încropi şi noi o avanpremieră mare şi lată. 

Gen: RPG 

Producător. Bethesda Softworks 

Termen: necunoscut 

www.elderscrote.com 



JOINT OPERATIONS 

(Novalogic/Novalogic) 

SHOOTERE MUTARE ce alt motiv 
pentru Ciprian de a înjgheba o reţea 
cu pruncii din cartier, în speranţa că 
aceştia nu îi vor mai zice "nenea' 1 ... 



WARLORDS: BATTLECRY III 

(Infinite IntVEnlight Software) 

JACINT E SATUL Nu de mâncare, de 
aceasta nu se satură niciodată, dar e 
sătul să nimiceasă neîncetat hoar¬ 
dele de inamici cu rea-vointă. 



SOLDIERS: HEROES OF WWII 

(Best Way/6est Computers) 

EROI AU FOST, EROI SUNT ÎNCĂ. şl 


încă or fl în neamul cel nemţesc... 
err... românesc, mă scuzaţi, sunt cu 
gândul doar la măcel. Asta e! 



SPELLFORCE: BOW 

(Phenomic/Best Computers) 

STRATEGIE STRATEGIE.. Ce să-i 
fad, mai sunt şi nebuni care joacă 
strategie. Mai bine spus, vreo 90 de 
procente din toţi nebunii din lume... 


Anno 3 în 3D! 


După debutul său tacit de la E3 2004, noua strategie 
economică A.D. a fost dezvăluită recent şi în mod 
public, sub titlul tentativ Anno 3. Primele imagini in- 
game surprind cum nu se poate mai bine splendoarea 
noului engine 3D adoptat de producătorul Related 
Designs (No Man's Land), sub oblăduirea nemţilor 
de la Sunflowers. Pentru început, Anno 3 promite să 
optimizeze aspectul militar al precedentelor 1602 şi 
1503 A.D., să ofere un control intuitiv şi un mod 
multiplayer atractiv, dar şi multe alte inovaţii. 

Gen: Strategie 
Producător Related Designs 
Termen: Trim. IV 2006 

www.annol503.com 
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Jade Empire oare şi pe PC? 



Agitaţia ECTS-ului din Londra se pare că l-a cam 
zăpăcit pe bariu' Ray Muzyka, marele şef de trib 
canadian de la BioWare: intr-un interviu acordat 
pe marginea Action-RPG-ului de Xbox, Jade 
Empire, acestuia i-au scăpat câteva comentarii 
care ne fac să sperăm şi la o viitoare versiune de 
PC a jocului! Totodată, Ray a precizat, ceva mai 
sigur pe sine, că Jade Empire reprezintă doar 
primul episod dintr-o întreagă serie de jocuri, 
ambientate în acelaşi univers mistic oriental. 

Gen: Action-RPG 
Producător: BioWare 
Termen: necunoscut 
jade.bioware.com 


Star Trek Online 

lată că cineva s-a apucat, în cele din 
urmă, să creeze şi un MMORPG plasat în 
universul Star Trek! Respectivii sunt Per¬ 
petuai Entertainment, iar jocul lor de debut 
- Star Trek Online - va fi finalizat de abia 
prin 2007. Până acum, cel mal Interesant 
aspect al său par a fi misiunile în care vel 
controla o navă, cu ajutorul unul întreg 
echipaj de Jucători. 


www.startrek.com 


Quake IV în presa scrisă 



Dragon Empires 

anulat 

Anul acesta a fost înregistrat deja un număr 
record de MMO-uri anulate, aşa încât n-ar trebui 
să ne mire că şi luna asta am mai tăiat un titlu de 
pe listă: Dragon Empires (de acum fostul- 
MMORPG) a fost anulat ca din senin la începutul 
lunii septembrie, cei de la Codemasters invocând 
blestematele "motive tehnice" pentru grava 
hotărâre luată. Ceva mai recent, pe site-ul jocului 
au fost şi detaliate respectivele "motive" - ca şi 
cum i-ar mai consola cu ceva pe săracii fani... 

Gen: MMORPG 
Producător Codemasters 

Termen: anulat 

www.codemasters.com/dragonempires 



Seria LMA 

migrează spre PC 


LMA '.INFORMATION 


r U.l'l 
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Deşi a început ca o serie dedicată exclusiv 
consolelor, se pare totuşi că ediţia din acest an 
LMA Professional Manager 2005 va ajunge şi pe 
PC-urile noastre, poate chiar înainte de sfârşitul 
lunii octombrie. Despre LMA am putea spune că 
e replica celor de la Codemasters, adusă mult mai 
popularelor serii Championship Manager 
(Eidos) sau Total Club Manager (EA). Şi, dacă tot 
vorbirăm de lup, fanii genului ar trebui să stea cu 
ochii căscaţi pe site-ul CM-Online.com, care va 
găzdui webgame-ul Championship Manager 
Online, începând cu luna ianuarie 2005! 

Gen: Sport 
Producător: Codemasters 
Termen: octombrie 2004 

www.codemasters.co.uk/lma2005 


Quake IV are toate şansele să figureze şi 
el în cadrul avanpremierelor dintr-un număr 
nu prea îndepărtat al revistei noastre, 
socotind că primele imagini şi detalii despre 
Joc vor debuta/au debutat deja în presa 
scrisă de peste mări şi ţări (PC Gamer). 
Aşadar, după mai bine de trei ani de la 
dezvăluirea sa oficială, FPS-ul celor de la 
Raven este finalmente pregătit să-şi dea în 
vileag secretele! 

www.ravengames.com/quake4 


Nu în 04 2004, 

ci în 2005 

Sărbătorile de Iarnă vor fi ceva mal 
sărace decât ne-am fi dorit anul acesta, 
lansările mai multor jocuri fiind amânate 
până ‘colo în 2005. într-o ordine complet 
analfabetică, cele mal notabile ar fi: 
VMsector (trim. I), The Roots (februarie). 
Star Wars: Republic Commando (februarie), 
S.TJLLK.E.R, (trim. I), Runaway 2 (trim. II), 
Gulld Wars (februarie), Ghost Recon 2 
(trim. I), Dungeon Slege II (primăvară), 
Brothers In Arms (trim. I) şi Advent Rlslng 
(trim. I). 


Lum<>d Iu Aurel* o lume pe câre z>* tu vrei $8 o descoperi! 
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ncă mai păstrez în minte 
vorba bunicilor mei: "Pe 
vremea când eram 
noi tineri, cărţile poştale aveau o 
valoare sentimentală însemnată". 
Se trimiteau cărţi poştale din ex¬ 
cursii, vacanţe, de zile onomas¬ 
tice, de Crăciun, Paşti sau chiar şi 
fără un motiv anume. Pe vremea 
când eram eu copil făceam colec¬ 
ţie de multe lucruri, bineînţeles în 
primul rând timbre, dar mulţi 
colecţionau cutii de chibrite, 
şerveţele şi normal cărţi poştale. 
Cu cât locul de unde erau expe¬ 
diate era mai exotic sau intere¬ 
sant, cu atât acestea aveau o va¬ 
loare mai mare. 

A 

In prezent, obiectele de colec¬ 
ţionat s-au schimbat, cine mai este 
interesat de cutii de chibrituri, 

A 

şerveţele? In zilele noastre de 
când s-a „inventat" internetul, şi, 
mai exact, e-mailul, tendinţa 
expedierilor cărţilor poştale este 
în continuă scădere. Dacă, totuşi, 
trimitem o scrisoare oficială, încă 
o expediem prin poştă şi nu 
alegem varianta electronică. Dacă 
suntem în străinătate, în concediu 
şi ne amintim de prietenii noştri 
sau de rudele noastre, procedăm 
la fel. Dacă trimitem o felicitare de 
sărbătorile Paşti sau Crăciun ale¬ 
gem tot metoda clasică, prin 
poştă. Dar odată cu creşterea nu¬ 
mărului utilizatorilor de internet 
s-a schimbat şi metoda de a tri¬ 
mite o felicitare. 

La fel s-a întâmplat şi la noi în 
ţară: s-a lansat noul produs al 
societăţii MCOnet International, 
servicii de expediere de cărţi poş¬ 
tale electronice. 

Pare incredibil, dar acest ser¬ 
viciu, în prima lună de la lansare 
- fără nici o publicitate - a avut un 
succes neaşteptat. Dovada acestui 
fapt este că în a treia săptămână 
de la lansare s-au trimis 7245 cărţi 
poştale prin acest serviciu, iar 
apoi în săptămâna a patra s-au 
trimis 20205 cărţi poştale cu aju¬ 




torul http ro.kpl.bi/ 

Cu ce ocazie puteţi trimite o 
carte poştală apelând la acest 
serviciu? Practic nu există ocazie 
pentru care să nu puteţi găsi car¬ 
tea poştală potrivită: puteţi găsi 
cărţi poştale adresate femeilor, 
bărbaţilor, umoristice sau uşor 
picante, erotice dar puteţi găsi şi 
cărţi poştale serioase. Se pot trimi¬ 
te din prietenie, iertare sau pen¬ 
tru exprimarea condoleanţelor, 
dar şi din dragoste, (un buchet de 
flori pentru aniversarea căsă¬ 
toriei, poze cu animale, picturi re¬ 
numite ale pictorilor celebri etc.). 

A 

In afara călătoriei aveţi posibili¬ 
tatea să trimiteţi o carte poştală 
dintr-o poveste sau sport. Cu aju¬ 
torul http: ro.kpl.biz bineînţeles 


puteţi trimite urări de bine, însănătoşire, ultimul sunet, logodnă, 
cununie, sau numai pentru o zi bună. Se pot exprima sentimente de 
supărare, tristeţe, dragoste, dar se poate trimite o carte poştală doar de 
dragul de a o trimite, fără vreun motiv special. Toate aceste servicii 
gratuite le primiţi pe o singură pagină http:/ ro.kpl.biz 

Să ne gândim la vremurile de demult, când oamenii îşi exprimau în 
scris sentimentele mai ales printr-o felicitare sau o carte poştală. Să 
trimitem şi noi, dar cu tehnica aferentă vremurilor noastre, cu ajutorul 
Internetului, felicitări pe internet pentru toată lumea, prietenilor, 
rudelor, sau partenerilor de afaceri. Dacă suntem în străinătate, 
concediu şi dorim să le scriem celor dragi, să ne aşezăm în faţa unui 
calculator şi să accesăm site-ul http: ro.kpl.biz, după care nu avem 
altceva de făcut decât să alegem cartea poştală pentru evenimentul 
pentru care dorim să-l marcăm, apoi să scriem mesajul şi să-l trimitem. 

Să le dorim o zi bună celor dragi prin http: ro kpl.biz 


MCOnet România 
www.mconetbiz 


director general, 
PÂLL ANTAL-ZOLTÂN 
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Producător 

Ubisoft Romania 

Publisher 

Ubisoft 

Termen 

Trim. 12005 











partea a Vl-a 


Ne-am propus să aflăm luna aceasta câte ceva despre ambarcaţiunile 

ce vor fi incluse în Silent Hunter III, torpilându-l în acest sens 

pe producer-ul Tiberius Lazăr cu un nou set de întrebări: 


uate la grămadă, câte 
tipuri de nave de luptă şi 
comerciale, submarine şi 
avioane işi vor face apariţia in 
SH3? 

A 

In SH3 vor fi peste 70 de nave 
de luptă şi comerciale, plus 20 de 
tipuri de avioane aparţinând Ger¬ 
maniei, Marii Britanii, Statelor 
Unite ale Americii şi Italiei. De 
asemenea vor apărea şi nave sub 
fanion neutru sau al altor ţări 
beligerante, ca Rusia, Australia, 
Canada etc. 

Traseul, formaţiunile şi nume¬ 
le navelor de luptă inamice vor fi 
conforme cu realitatea istorică, pe 
parcursul campaniei principale? 

Compoziţia convoaielor (nu¬ 
mărul şi tipul de nave comerciale, 
tipul de escortă) va respecta 
realitatea istorică. De asemenea, 
cele mai importante rute comer¬ 
ciale vor fi şi ele în joc, şi vor 
evolua exact cum s-a petrecut în 
Al Doilea Război Mondial, în 



încercarea de a recrea cât mai fidel sistemul de convoaie aliate. 

Ce importanţă va avea identificarea navelor inamice şi 
interceptarea eventualelor mesaje radio trimise de acestea? 

Indentificarea navelor inamice este primul pas în atacul unei ţinte. 
Deşi în modul automat identificarea o va face ofiţerul de arme (AI), 
recunoaşterea ţintei va fi un avantaj pentru "veterani" (vor şti unde să 
lovească mai eficient, în ce poziţie vor avea cele mai bune şanse, ce tip 
de torpilă e mai potrivit etc.). Tragerea cu torpile în Al Doilea Război 
Mondial este o adevărată "ştiinţă", iar SH3 îşi propune să ofere 
jucătorilor toate detaliile necesare pentru o experienţă cât mai realistă. 

Intercepţia mesajelor radio ţine mai mult de strategie - 
interpretarea promptă a informaţiilor despre un contact radio poate 
avea diverse consecinţe: o confruntare cu noi ţinte descoperite din 
cauza mesajelor radio, avertismente despre forţe anti-submarine aflate 
în apropiere sau pur şi simplu o identificare precisă a ţintei - element 
care va fi recompensat în joc (câştig de experienţă şi prestigiu pentru 
echipaj). 

Vor exista şi misiuni in care vom fi ajutaţi de nave germane, in 
luptele de suprafaţă? 

A 

In cadrul campaniei dinamice vor exista operaţiuni ce implică 
cooperarea forţelor navale de suprafaţă şi aeriene germane. Spre 
exemplu, jucătorii se pot aştepta să lupte alături de nave militare 
germane în Marea Nordului, în operaţiunile ce au precedat invazia 
Norvegiei, sau să colaboreze cu bombardierele germane şi italiene în 
Marea Mediterană. 


Vom putea recunoaşte fiecare 
tip de submarin, doar după as¬ 
pectul său interior? Sau după câte 
salamuri şi costiţe afumate atârnă 
prin el?:) 

A 

In SH3 jucătorul va putea con¬ 
trola cele 4 tipuri de submarine de 
luptă germane în 10 versiuni. Asta 
va include submarinele de coastă 
de tipul II, continuând cu tipurile 
oceanice VII şi IX, şi terminând cu 
"elektro-boat-ul" tip XXI. Detaliile 
fiecărui tip de submarin vor fi 
specifice atât în interior, cât şi în 
exterior, cu un mare nivel de acu¬ 
rateţe (salamurile şi costiţele nu se 
includ la "detalii specifice" J). 

Cunoscătorii se pot aştepta să 
recunoască cu uşurinţă caracte¬ 
ristici speficifice fiecărui tip. 

www.silent-hunterUi.com 

A CONSEMNAT ŞERBAN STOKKER 
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Linux pentru simulările de luptă 

Au fost date publicităţii noi detalii privind 
supercomputerele puse in funcţiune de 
sisteme Linux achiziţionate de Ministerul de 
Justiţie al SUA. Nu e secret că acestea au 
fost cumpărate cu scopul de a rula simulări 
militare complexe. Acestea sunt sisteme 
Linux Networx Evolucity echipate cu 256 de 
procesoare flecare şi sunt menite să simu¬ 
leze diferite situaţii de catastrofă. Cele două 
sisteme recent instalate fac parte din 
comanda de şase supersisteme pe care a 
făcut-o Pentagonul lui Linux Networx. Cel 
mai puternic va fi sistemul echipat cu nu mai 
puţin de 2132 de procesoare. 


Catalyst 4.9 pentru Ctoom III şi 
UT2004 

în sfârşit, ATI a terminat şi a publicat versiu¬ 
nea finală a driver-ului Catalyst 4.9, de la 
care se aşteaptă o creştere de performanţă 
în jocurile de top a ultimei perioade. Acest 
lucru înseamnă pentru posesorii plăcilor 
Radeon X800 Xt o creştere de performanţă 
de la 10 până la 15 procente în cazul lui 
Doom III cu anti-aliasing-ul pornit. în plus, 
conform afirmaţilor producătorului, insta¬ 
larea noului driver va duce la o importantă 
îmbunătăţire de performanţă şi în cazul lui 
UT2004, folosind setările de 6x Antialiasing 
şi 16x Anisotropic-flltering. Catalyst 4.9 va 
corecta şi unele erori întâlnite în FarCry 1.2, 
XIII, Serious Sam SE şi multe alte jocuri. 


Hartă gratuită pentru Doom III 

Ca să profite de succesul lui Doom III, cei de 
la Via au recurs la o schemă de marketing 
interesantă. Ei au publicat pe site-ul lor, Via 
Gamers Arena, o hartă de multiplayer, care 
să profite din plin de posibilităţile engine- 
ului grafic al jocului. ViaVGA DM1 este o 
reclamă vie a producătorului de compo¬ 
nente hardware, la fiecare pas apărând 
logo-ul firmei. Cei interesaţi pot descărca 
gratuit harta de pe adresa www.viavga.com. 


AMD contra Intel 

într-un sondaj realizat de compania de 
cercetare a pieţei Current Analysis, se arată 
că PC-urile dotate cu procesoare AMD s-au 
vândut mai bine în SUA decât cele cu 
procesoare Intel. în ultima săptămână 
analizată, care s-a încheiat la 21 august, 
AMD a depăşit vânzările Intel cu 8 procente, 
realizând 54% din totalul vânzărilor de retail 
din SUA. 





Vânătoare de piraţi P2P 


Recent poliţia din Statele Unite a descins în 
cinci case şi la reşedinţa unui provider de Internet. 
Percheziţia a fost anunţată ca o acţiune federală 
din cadrul programului Ministerului de Justiţie 
împotriva pirateriei, care se răspândeşte prin 



intermediul programelor P2R Poliţia a confiscat 
numeroase calculatoare, aparate electronice şi 
software în cadrul raidurilor, care au avut loc în 
Texas, New York şi Wisconsin. Scopul acestei 
acţiuni a fost anihilarea celor cinci reţele prin¬ 
cipale, care se ocupau de distribuţia ilegală a 
filmelor, jocurilor şi înregistrărilor muzicale pro¬ 
tejate de drepturile de autor. Conform declaraţiilor 
autorităţilor americane în spatele acestor reţele s-a 
aflat o organizaţie de crack-eri autointitulată 
Underground NetWork. Ca să aibă cineva acces la 
această reţea trebuia să aibă la share minimum 100 
de GB. Teoretic această acţiune neglijează 
programele arhicunoscute ca Kazaa sau Gnutella 
având în vizor reţelele care folosesc tehnologia 
Direct Connect dezvoltată de firma NeoModus. 


Yahoo la tribunal 


Compania Yahoo s-ar putea 
să fie nevoită să răspundă în faţa 
unui tribunal francez, pentru că 
nu a limitat din timp accesul use- 
rilor francezi la informaţiile lega¬ 
te de comercializarea diferitelor 
obiecte cu însemne naziste, de 

A 

pe site-urile Yahoo americane. In 
2000, un tribunal francez i-a dat 
lui Yahoo un termen de trei luni 
ca să instaleze filtre, care să inter¬ 
zică accesul userilor din Franţa la 
informaţiile legate de comercia¬ 
lizarea obiectelor cu conotaţii 
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naziste sau să introducă măcar o 
taxă de acces. Această decizie a 
fost luată în urma unor plângeri 
depuse de Uniunea Studenţilor 
Evrei din Franţa (UEJF) şi de 

A 

Liga Împotriva Rasismului şi 
Anti-semitismului (LICRA). Pu¬ 
blicarea unui astfel de conţinut 
este ilegală în Franţa, însă Yahoo 
a obţinut o hotărâre din partea 
Curţii Judecătoreşti din Nort¬ 
hern District of California con¬ 


form căreia hotărârea tribuna¬ 
lului francez nu este aplicabilă în 
SUA. Luni însă. Curtea de Apel 
americană a respins hotărârea 
tribunalului american, reaprin- 
zând discuţiile şi punând din 
nou sub semnul întrebării dacă 
Yahoo este responsabilă sau nu 
în faţa legii franceze pentru 
informaţiile postate pe portalul 
yahoo.com. 


Gigantul Microsoft şi-a prezentat 
noua linie de tastaturi şi mouse-uri 
ce include şi câteva modele cu cititor 
de amprente digitale care scanează 
degetul utilizatorului, nemaifiind 
necesară identificarea prin user- 
narne şi parolă, atunci când foloseşti 
servicii Online sau când te loghezi la 
calculator. Noile produse sunt des¬ 
tinate consumatorilor de acasă şi din 
birouri fiind recomandate pentru o 
utilizare "de convenienţă". Parolele 
greu de ghicit sunt încă recoman¬ 
date pentru informaţiile personale 
sau sensibile cum ar fi cele financiare 
sau pentru accesul reţelelor din 


Microsoft îşi lasă amprenta 


corporaţii, au afirmat reprezentanţii 
Microsoft. Pe lângă aceste 
ciudăţenii producăto¬ 
rul de hardware şi 
software a prezentat 
de asemenea, o tas¬ 
tatură uşor curbată, 
cu tastele situate la un 
unghi de 6 grade. Acest 
nou design asigură o pozi¬ 
ţionare mai naturală a mâi¬ 
nii şi încheieturii, fără să re¬ 
nunţe la layout-ul deja bine 
cunoscut al tastaturilor tradiţi¬ 
onale. 
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în sfârşit, poţi să te bucuri de un sunet surround de calitate în filmepe DVD şi în jocurile de pe PC-ul sau consola ta video 



Design modern şi atractiv 

Putere totală: 60W RMS 
Subwoofer 35 W în incintă de lemn 
2 sateliţi x 12.5W ecranaţi magnetic 
Telecomandă pe fir cu mufă căşti şi 
potenţiometre Power/Volum - Bass - înalte 



Sunet de înaltă fidelitate 

Putere totală: 90W RMS 
Subwoofer 40W în incintă de lemn 
5 sateliţi x 10W ecranaţi magnetic 



Compatibile cu PC/ DVD player 
Playstation® 2/Xbox® / GameCube™ 


www.hercules.com 


nic importator: Ubisoft România, Str. Şiret nr. 95, sector 1, Bucureşti. Tel.: 021-5690600, Fax: 021-5690601, e-mail: sales@ubisoft.ro 


roduse disponibile în toate magazinele de specialitate 



alliance 

computers 










Una dintre cele mai palpitante calităţi ale fiinţei aproape umane a fost, din 

totdeauna, arta de a-şi bate cu zelos aplomb semenii mai puţin capabili, 
încă din timpuri imemoriale am putut asista la războaie, care mai de 



care mai spectaculoase şi mai pline de emoţii, iar multe dintre ele îşi 
merită locul în istorie. Mai mult chiar, unele îşi merită prezenţa pe 
i: calculatoarele noastre. 


roducătorii de la Creative toare la ochi inovaţie o constituie. 


Assembly şi-au luat în 
serios rolul de promotori 
al celui de al treilea titlu din seria 
Total War, începând, după cum 
era şi de aşteptat, cu un studiu 
aprofundat al feedback-ului pri¬ 
mit de pe urma celorlalte două jo¬ 
curi de success, Shogun: Total 
War şi Medieval: Total War. Du¬ 
pă ce s-au spetit puţin cu cifre, 
vânzări, bla bla, chestii adminis¬ 
trative, producătorii au găsit în 
sfârşit o metodă viabilă de a îmbu¬ 
nătăţi seria Total War şi de a o face 


evident, motorul grafic 3D, capa¬ 
bil să randeze mii de soldăţei su¬ 
păraţi la un loc pe ecranul moni¬ 
torului, există pagini şi pagini care 
descriu în amănunt o grămadă de 
îmbunătăţiri şi alte chichiţe ale 
jocului. 

Unul dintre măreţele ţeluri ale 
lui Rome: Total War a fost acela de 
a oferi jucătorului un gameplay 
viabil şi puternic, fără ca acesta să 
fie nevoit a mai răsfoi, plictisit, 
manualul. Acest lucru a fost posi¬ 
bil prin integrarea in-game a mai 


longevivă. Ca bunică-mea. Iar multor advisori care se vor ocupa 
dacă cea mai importantă şi bătă- cu iniţierea ta în diversele aspecte 


ATE 


Producător 

Creative Assembly 

Publisher 

Activision 

Termen 

22 septembrie 2004 
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PREAMAREŢELE ZIDURI tronează majestuos, tn aşteptarea 
unor mici ghiulele de foc. Mult doritul cadou e pe vine... 
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GALERIA ROŞ ALBASTRĂ ESTE pregătită de atac. Undeva, 
în faţă, inamicii canini promit o încleştare de zile mari... 
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ARTIFICII, MICI, BERE, TOATE cele trebuincioase unei 
petreceri reuşite. Dacă mai pui şi ambulanţa, totul e OK 
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1 ) f TU EŞTI MIRCEA? Da, măi, pictură de Rembrant! Am venit 
* să mi te-nchini! Dacă nu, îţi cer o bere şi o coadă de rechin! 


ale jocului, beneficiind de o 
răbdare de-a dreptul fascinantă. 
Astfel, colţul din stânga sus al 
monitorului va fi mereu ocupat 
de un fel de advisor care, în 
timpul tutorialului, te învaţă tot 
ceea ce trebuie să faci, de la 
spălatul scutecelor până la mane¬ 
vrarea unei armate pe câmpul de 

A 

luptă. In timpul campaniei pro- 
priu-zise, sfătuitorul nostru va sta 
pitit pe undeva, prin păpuşoi, 
însă doar un dick pe mecla sa 
impasibilă ne va oferi toate infor- 

A 

maţiile de care avem nevoie. In 
acest fel, dacă nu avem habar ce 
didigoaie de clădire să construim 
în oraş, advisorul ne va sugera 
una, venind, bineînţeles, şi cu 
răspunsul la eterna întrebare a 
nOOb-ilor: De ce? 

O altă inovaţie reuşită faţă de 
titlurile precedente o constituie 
posibilitatea ca, odată cu începe¬ 
rea jocului, să selectăm două 
dificultăţi diferite, una pentru 
campania propriu-zisă (practic 
partea de strategie), şi alta pentru 
bătălii. Asta înseamnă că jucătorii 
care preferă să joace campania 


turn-based, pot opta pentru o 
dificultate mai mare (şi, implicit, 
pentru un grad de provocare mai 
mare) astfel, reducând dificulta¬ 
tea bătăliilor sau, mai mult, rugân- 
du-1 frumos pe nenea calculator 
să se ocupe el de acestea, gene¬ 
rând automat rezultatele sânge¬ 
roaselor confruntări. Iar dacă sun¬ 
tem nişte împătimiţi ai măcelu¬ 
rilor, ca orice gamer adevărat care 
se respectă, atunci ne putem con¬ 
centra mai mult asupra bătăliilor, 
minimalizând dificultatea părţii 
de strategie turn based. 

După ce vom alege facţiunea 
preferată şi vom începe jocul, 
vom avea în faţă o cu totul nouă 
hartă randată 3D, care ne înfăţi¬ 
şează Europa Mediteraneană în 
toată gloria sa din acea perioadă. 
Spre deosebire de titlurile ante¬ 
rioare, harta nu va mai fi împăr¬ 
ţită în provincii şi teritorii, produ¬ 
cătorii luând decizia de a ne-o 
prezenta ca pe un întreg. Asta 
înseamnă că trupele noastre nu 
vor mai "sări" de la provincie la 
provincie atunci când dorim să le 
mutăm pe hartă, ci vor ocupa la 


propriu bucăţica de pământ pe care se află, iar când se vor deplasa, o 
vor face traversând harta. Din punct de vedere strategic, această 
modificare pare a fi una de bun augur pentru jucătorii tactici, deoarece, 
dacă "plantăm" un escadron de guerilla (Che Guevarra ne-a învăţat 
multe) într-o trecătoare muntoasă, un alt corp armat inamic ce vrea să 
treacă pe acolo va trebui să-şi încerce norocul într-o bătălie pe viaţă şi pe 

A 

moarte cu vajnicii apărători ai trecătorii. In acelaşi timp, amplasarea 
trupelor în diverse puncte strategice ale hărţii va creşte în mod evident 
profunzimea strategică a campaniei, precum şi a jocului în multiplayer. 
Nu mai trebuie menţionat că relieful va juca un rol deosebit de 
important, armatele care se află pe teren înalt având un avantaj clar 
asupra celorlalţi, şi aşa mai departe. 

Meseria noastă în timpul campaniilor va fi aceea de a câştiga putere 
şi prestigiu. Să nu uit, şi teritoriu. Fiecare dintre cele trei familii romane 
puse la dispoziţie va avea aria ei de influenţă, care va fi susţinută la 

MANECHINELE DE LA C ANINE cuceresc fâşia Gaza şi 


afişează maliţiosul bannercu "Pe aici nu se trece!” 
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VL D€ LA CANTINA depăşeşte aşteptările. Soldăţeii 
cu frigăruile goale, se înghesuie să-şi primească porţia. 


rândul ei de numărul de oraşe 
deţinute. Oraşele au în joc o 
importanţă foarte mare, ele nu 
numai că generează verzişori şi 
euroi, dar sunt singurele surse de 
unităţi. Datorită importanţei lor 
strategice, vom avea posibilitatea 
de a contribui la siguranţa acestor 
oraşe, prin construirea de noi 
clădiri, cum ar fi templele, care ne 
vor da un boost la influenţă. Din 
nou, dacă nu ne simţim în stare 
(sau nu avem chef) de atâta mi- 
cromanagement, putem ruga 
frumos un nenea guvernator să se 
ocupe de aceste probleme admi¬ 
nistrative, stabilindu-i diverse 
obiective, de la creşterea puterii 
fiscale a oraşului până la 
concentrarea asupra struc¬ 
turilor militare. Vom putea 
să ne jucăm şi cu taxele, cu 
toate că taxe mari înseam¬ 
nă, în mod evident, o scă¬ 
dere a productivităţii ora¬ 
şelor şi o şansă foarte mare 
de revoltă dacă nu vom fi 
atenţi. 

La începutul campa¬ 
niei, familia noastră va 
porni cu un număr nesem¬ 
nificativ de oraşe şi vom fi 
dependenţi de diversele 
misiuni pe care Senatul, în 
eterna sa generozitate, ni 
le oferă. De exemplu. 
Senatul poate dori să ne 
testeze capacităţile de răz¬ 
boinici, ordonându-ne să 
cucerim Cartagina în 10 
ture. Dacă reuşim să du¬ 
cem la bun sfârşit misiunile pri¬ 
mite, vom primi recompense fi¬ 
nanciare precum şi o creştere 
semnificativă a prestigiului. Acest 
lucru înseamnă că membrii fami¬ 
liei noastre vor avea şanse tot mai 
mari să ocupe un post important 
în Imperiu (dacă te cheamă Năs- 
tase, oricum le ai asigurate), fapt 
ce va duce la creşterea influenţei. 
Problema e că, cu cât vom deveni 
mai puternici, cu atât mai mult 
Senatul şi facţiunile rivale vor în¬ 
cepe să cârcotească pe la spate (ca 
babele din scara blocului). Astfel, 
vom fi nevoiţi să păstrăm un de¬ 
licat balans pe tot parcursul cam¬ 
paniei, încercând să formăm 
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alianţe militare sau parteneriate 
comerciale. De asemenea, vom 
avea acces la diverşi asasini 
(*drolls*), pe care îi putem liniştiţi 
trimite să ne facă treburile mur¬ 
dare, cum ar fi asasinarea diver¬ 
şilor generali ce îşi susţin moral 
armatele. 

Partea de combat se vrea a fi 
una extrem de realistă. Astfel, 
infanteria poate face varză cava¬ 
leria, arcaşii bat infanteria, iar 
cavaleria zdrobeşte arcaşii. Dacă 
toate acestea sunt adevărate în 
esenţă, câştigarea bătăliilor este, 
totuşi o problemă de tactică. 
Armata (Ultra) este, după cum 
repede ne vom da seama, o 
organizaţie imensă care se poate 
prăbuşi într-o milisecundă dacă 
nu este condusă şi organizată 
bine. Asta înseamnă că va trebui 
să fim extrem de atenţi nu numai 
la mişcările inamicului, ci şi la 

A 

activitatea trupelor noastre. In 
general, este o idee bună să ne 
plasăm infanteria şi suliţaşii în 
faţă (ne-a învăţat Mao), cu arcaşii 
şi restul trupelor ranged bine 
protejate în spate, iar cavaleria pe 
flancuri. Evident, nu va fi chiar 

A 

atât de simplu. In primul rând, 
relieful este un factor ce ne poate 
îngreuna dezvoltarea, deoarece 
bătăliile nu sunt duse niciodată pe 
suprafaţe plate. Vom întâlni me¬ 
reu păduri, sate sau un deal cât de 
mic, ce va presenta provocări 
tactice. De asemenea, morala tru¬ 
pelor este un factor decisiv. Este 
recomandat să avem o armată 
mică, dar de elită, decât una mare, 

A 

plină de bobocei cu caş la gură. In 
cel de-al doilea caz, este nevoie 
doar ca vreo doi soldăţei să o ia la 
sănătoasa pe coclauri, pentru ca 
toată armata să se împrăştie ca 
praful în vânt. 

Rome: Total War este unul 
dintre cele mai aşteptate titluri de 
strategie ale momentului. Dacă 
toate promisiunile producătorilor 
se adeveresc, atunci va fi un joc de 
milioane. wwwJotahvacaan 
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Revoluţionara Hercules DJ Console îţi oferă acces la toate instrumentele unui DJ profesionist, fără a fi nevoie 
să cari lăzi de discuri. Doar conectezi laptopul sau PC-ul, nişte boxe şi începi. Dacă vrei, conectezi căştile 
sau microfonul şi eşti un DJ de nivel profesionist acasă, la o petrecere sau la club.Tot ce ai nevoie este aici! 


Plays Mp3’s, WMA, .Wav, CD’s 

Includes 24 bit sampling, 48KHz USB sound cârd 

6 independent outputs • surround sound ready 

Stereo line inputs 

Midi in/out, General Midi 

Optical & co-axial SPDIF input/output 

Bundled with a large suite of DJ software 

Compatible with some other DJ software 

43 assorted buttons, wheels, knobs, high quality ALPS faders 


• Durable ABS plastic carrying case converts to slip-proof base, 
shoulder strap 

- Phosphorescent keys allow you to see control surface in low light 

• Loop sample, cue, match beats, cross fade, scratch, EQ, effects, 
change pitch, quick search for songs 

• Monitor while playing, talkover attenuation 

- 102dB ADC, 106dB DAC 

- USB 2 & 1 compatible 

• ASIO 2.0 compatible 
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THE HERCULES DJ COnSOLE...UDRERL! 
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149 €* 




* Preţ de vânzare recomandat. Nu include TVA 
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A trecut ceva timp de când am văzut ceva la fel de excitant ca StarCraft - un RTS 
aproape perfect balansat cu o energie nemaipomenită. Băieţii de la Black Hole vor să 
atingă, ba chiar mai mult, dacă e posibil, să întreacă succesul legendarei creaţii Blizzard. 



nainte de StarCraft, diferenţele dintre facţiunile dintr-un RTS 
tipic constau doar în nişte unităţi şi eventual câteva clădiri, 
restul elementelor fiind doar ajustări cosmetice. Ne jucam în 

A 

draci cu aceşti brontozauri şi ne plăcea pentru că erau distractivi. In 
acea perioadă, de mult apusă, acele jocuri erau arhi-suficiente. Dar cei 
de la Black Hole Games vor să facă prin proiectul lor, Armies of Exigo, 

o revoluţie cel puţin la fel de mare cum a fost 

?a sa StarCraft. 

Asemănător creaţiei celor de la 
Blizzard, şi aici vom avea de-a 
face cu trei tabere adverse 
(human, Beast Horde, Fal- 

len) care-şi dis¬ 
pută supremaţia 
asupra unui tărâm 
feeric, pe parcursul a 36 
de misiuni single-player. 

Din câte am auzit, va 
fi o răsturnare de situaţie 
neaşteptată la sfârşitul jo¬ 
cului, dar firul epic se învă¬ 
luie încă într-un val de mister 



şi bârfe. Fiecare dintre cele trei 
facţiuni necesită un stil de joc 
diferit: oamenii sunt mai mult 
defensivi, în timp ce hoarda 
preferă un stil de luptă mobil 
(ei se află într-o perpetuă 
mişcare asemenea triburilor 
migratoare), iar rasa Fallen se 
răspândeşte mai lent şi si¬ 
lenţios, precum veninul din 
corp. 

Una dintre cele mai 
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interesante inovaţii a jocului o re¬ 
prezintă împărţirea nivelelor în 
două: în afară de suprafaţa spa¬ 
ţiului de joc ne vom putea coborî 
şi sub nivelul solului. Acest pro¬ 
ces va presupune construirea 
unor clădiri asemănătoare cu ca¬ 
tacombele care facilitează accesul 
la cavernele subterane. 

Pe unele hărţi vom găsi şi 
puncte de acces naturale Ia reţea¬ 
ua de tuneluri. Oamenii vor pu¬ 
tea apela la abilităţile unor mineri 
care vor putea crea galerii prin 
care să unească diferitele porţiuni 
subterane (un fel de scurtături). 
Aceştia nu trebuiesc confundaţi 
cu ţăranii care adună materiile 
prime ale jocului (aur, lemn, 
cristale etc.). Spre deosebire de ei 
Beast Horde şi Fallen nu cons¬ 
truiesc modalităţi fizice de a ac¬ 
cede la aceste pivniţe naturale. 
Bestiile hoardei se pot metamor¬ 
foza într-o formă gazoasă astfel 
putând trece de obstacolele din 
calea lor. Când adoptă această 
formă ei sunt imuni la orice fel de 
atac, dar la rândul lor nici ei nu 

A 

pot ataca. In plus, tunelurile săpa¬ 
te de oameni au un mare deza¬ 
vantaj: se pot surpa. Acest lucru 
nu duce însă la pierderea unită¬ 
ţilor care traversau tunelul. Ele 


vor fi teleportate înapoi la locaţia 
din care au pornit. Unităţile 
Fallen pe de altă parte se folosesc 
de portaluri interdimensionale. 

Trebuie să amintim şi de un al 
treilea spaţiu, chiar dacă nu se ştie 
încă rolul lui exact. Conform 
planurilor originale spaţiul aerian 
poate fi folosit doar pentru trans¬ 
portarea a cel mult unei duzini de 
unităţi. Nimic nou până acum. 
Dar dacă amintim că, de exem¬ 
plu, arcaşii din aceste vase zbură¬ 
toare pot riposta la atacul venit de 
la sol, lucrurile imediat sună mai 
interesant. 

Pe de altă parte, în demo am 
văzut deja nişte monştri înaripaţi 
(probabil au băut prea mult Red 
Bull) asemănători cu nişte dra- 
goni, care luptau de partea hoar¬ 
dei. 

Beast Horde dispune şi de alte 

avantaje. De exemplu ţăranii lor 

sârguincioşi nu sunt la fel de 

vulnerabili ca iobagii umani, ba 

mai mult pot fi transformaţi în 

unităţi de luptă în toată regula. O 

altă deosebire esenţială este 

modalitatea de obţinere a hranei 

atât de necesare construirii unei 

* 

armate de temut. In loc de cons¬ 
truirea de ferme, cei din hoardă 
preferă să crească nişte boroni 
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(creaturi asemănătoare cu bizo¬ 
nii), care pot să se implice şi în 
luptă, făcându-ne zile fripte. Ex¬ 
perienţa unităţilor căzute la 
datorie (şi care se fugăresc deja în 
Valhalla) se împarte între unităţile 
rămase în picioare. 

Nici metoda de însănătoşire a 

A 

unităţilor nu e la fel. In timp ce 
oamenii se folosesc de preoţi 
(care după un mic upgrade pot 
invoca şi vrăji ofensive), hoarda 
sacrifică unităţi pentru a recupera 
hit points-urile pierdute a celor¬ 
lalte unităţi. Cei din tabăra Fallen 
nu trebuie să facă altceva decât să 
se adune în jurul vreunei clădiri. 
Acestea, în mod asemănător bise¬ 
ricii umane, dispun de o aură vin¬ 
decătoare. 

De asemenea, ţăranii rasei 
Fallen, asemănători cu nişte in¬ 
secte supradimensionate, ripos¬ 
tează vehement dacă sunt atacaţi. 
Trăsătura distinctivă a acestei rase 
este faptul că experienţa câştigată 
în timpul luptelor grele nu este 
deloc pierdută. Fiecare unitate 
nou produsă se „naşte" deja la 
acelaşi nivel de experienţă cu 
veteranii (cu condiţia să mai fie în 
viaţă câţiva!). Putem să bănuim că 
această a treia rasă se va speciali¬ 
za pe unităţi puternice produse 
în timp mai îndelungat. Luptă¬ 
torii fiecărei rase vor putea acu¬ 
mula experienţă putând să atingă 
cinci nivele. 

Chiar dacă iniţial nu erau pla¬ 
nificaţi eroi, în nivelul din de 


mo-ul jocului am primit doi. Aşa 
că în această privinţă mai bine 
aşteptăm să vedem versiunea 
finală. Un lucru se poate însă spu¬ 
ne încă de pe acum: unităţile, 
grupate în formaţii, nu umblă 
hai-hui pe hartă, ci urmează vete¬ 
ranii. Atacurile concentrate şi 
dirijate sunt mult mai eficiente 
decât să lăsăm fiecare unitate să 
se ia de piept cu un vrăjmaş mai 
puţin simpatic. 

Cum se vede şi din demo, din 
punct de vedere grafic n-avem de 
ce să ne plângem. Artiştii şi desig- 
nerii s-au străduit să realizeze o 
lume magică, ca din basme, şi pot 
să spun că au reuşit. Texturile 
sunt foarte detaliate, iar animaţia 
personajelor este fluidă şi pare 
naturală. Dacă mai adăugăm şi 
superbele efecte de iluminare, 
engine-ul grafic este complet şi 
încântător. 

Dacă producătorii reuşesc să 
echilibreze cele trei rase, asigu¬ 
rând totuşi un gameplay unic 
pentru fiecare, Armies of Exigo s- 
ar putea dovedi a fi o surpriză 
extrem de plăcută în concursul 
cam obosit al RTS-urilor. 

Vom vedea la sfârşitul acestui 
an! 
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INSTANTANEU CU CIPRIAN luând parte la negocierile 
pentru recuperarea preafrumoasei sale soţii. 



PELERINAJUL LA MECCA Şl MEDINA a avut o mică oprire 
la restaurantul japonez, unde s-a consumat mult SAKEI 



PENTRU CĂSUŢA DIN PĂDURE, se dă o bătălie straşnică 
între pitici, vulpe şi care o mai vrea să stea şi el aici. 
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Dacă istoria într-adevăr se repetă, iar repetiţia e muma înţelepciunii, atunci iubitorii 


• • 


strategiilor medievale ar trebui să se pregătească de pe acum, pentru primăvara anului 
2005 - când britanicii de la Firefly plănuiesc să finalizeze al treilea titlu din redutabila 

lor serie Stronghold şi, totodată, să redefinească tot ceea ce înseamnă asediu şi 

simulare a vieţii de castel. 



• • • 


u doi-trei ani în urmă, Stronghold şi continuarea sa Crusader 
deveneau o nouă referinţă în domeniul jocurilor de strategie 
medievală, surprinzând grandoarea construirii, apărării şi 
cucenm castelelor. Producătorul britanic Firefly nu s-a mulţumit însă 

cu atât, ci s-a pus pe lucru 
''V. asiduu şi, la sfârşitul 

lunii august, ne-a 
lăsat cu gura larg 
căscată, prin dezvă¬ 
luirea noului 
Stronghold 2. Nici 
că aş putea descrie 
în cuvinte imensul en¬ 
tuziasm cu care a primit 
Cipri vestea, ori teroarea 
ce m-a cuprins pe mine, 
la gândul viitoarelor caf- 
teli multiplayer intra-re- 
dacţionale - respectiv a 
umilinţei îndurate pe 
vremea crâncenelor bă¬ 
tute din Stronghold: 
Crusader, pe care le pier¬ 
deam în mod constant 
cu surle şi trâmbiţe. 



lucru care se remarcă la Strong¬ 
hold 2 este noul său engine grafic 
3D, dezvoltat chiar de Firefly, ce 
va permite afişarea lejeră a 
câtorva sute de trupe, cu toate zi¬ 
dăriile şi decorurile aferente. De 
fapt, din spusele creatorului seriei 
Simon Bradbury, limita superi¬ 
oară s-ar ridica pe undeva pe la 
1000 de unităţi, iar producătorii 
au de gând să exploateze din plin 
acest potenţial. 

în plus, am mai aflat că 
britanicii vor folosi şi pachetul de 
animaţie LifestudiorHEAD al 
firmei Lifemode Interactive, pen¬ 
tru punerea-n mişcare a solda¬ 
ţilor şi ţăranilor din joc. Rezulta¬ 
tele acestuia au putut fi admirate, 
de pildă, în Silent Storm-ul ruşi¬ 
lor de la Nival, unul dintre cele 
mai bune jocuri de strategie ale 
anului trecut. 

Ca o consecinţă a adoptării 
noului engine 3D, producătorii 


Fără îndoială, primul sunt capabili acum să detalieze 
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până la extrem viaţa şi agitaţia 
dintre zidurile castelelor. Dar, în 
acelaşi timp, ne încredinţează că 
managementul în sine şi cons¬ 
trucţia fortăreţelor vor fi la fel de 
facile, precum în părţile anteri¬ 
oare. Jucătorul îşi va putea seta cu 
uşurinţă perspectiva optimă din 
care să urmărească acţiunea, în- 
depărtându-se pentru a cuprinde 
pe ecran cât mai mult teren sau, 
dimpotrivă, delectându-se cu ur¬ 
mărirea îndeaproape a activită¬ 
ţilor din castel - porcii care se bă¬ 
lăcesc prin noroaie; măcelarul iu¬ 
bitor care-i ia, îi spală şi-i tran¬ 
şează; iar apoi bucătarul care-i 
găteşte Lord-ului o fripturică 
suculentă. De altfel, în Strong¬ 
hold 2 vor exista aproape 20 de 
asemenea lanţuri de producţie, 
atât de necesare dezvoltării eco- 
nomico-agrare, umplerii vistieriei 
şi adunării unei armate redu¬ 
tabile. 

A 

In total, vom avea la dispoziţie 
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cam 140 de clădiri şi structuri 
destinate fortificării, iar pozi¬ 
ţionarea acestora va fi chiar mai 
importantă decât în primele părţi. 
De exemplu, casele vor trebui 
amplasate cât mai aproape de 
cetate, aşa încât Tax Collector-ul 
(un tip cam cătilent...) să poată 
aduna de la fiecare dările, în cel 
mai scurt timp posibil. De acum 
încolo nu va mai merge schema 
cu construirea caselor undeva la 
mama naibii, în afara pericolului, 
deci aviz amatorilor! 

Un alt motiv pentru a trata cu 
mai multă atenţie partea de 
dezvoltare este acela că, deseori, 
vom fi nevoiţi să rezistăm cu 
acelaşi castel pe parcursul mai 
multor misiuni. Dacă în primele 
misiuni va fi suficient să facem 
faţă câtorva atacatori răzleţi, în 
următoarele ar putea fi nevoie să 
efectuăm unele mici-mari schim¬ 
bări structurale, pentru a rezista 
asediilor unor armate bine orga¬ 
nizate. Şi la acest capitol, se re¬ 
marcă o noutate extrem de 
importantă - anume faptul că nici 
o unitate (umană) din Strong- 
hold 2 nu va mai fi capabilă să 
dărâme ziduri, punându-se astfel 
capăt câtorva situaţii de-a dreptul 
aberante, din primele părţi. Suc¬ 
cesul oricărui asediu va fi condi¬ 
ţionat acum de construirea echi¬ 
pamentelor de asediu corespun¬ 
zătoare: scări, catapulte, Siege 
Towers şi aşa mai departe, toate 
acestea necesitând cantităţi gene¬ 
roase de resurse (bani, lemne, 
piatră), dar şi o groază de timp. Va 
fi interesant de urmărit desfă¬ 
şurarea propriu zisă a asediilor, 
engine-ul 3D fiind pus şi aici la 
treabă, pentru a reda in detaliu 
luptele de pe scări, din turnuri, 
pe zidurile cetăţii şi chiar în 
interiorul clădirilor. O parte din 
acoperiş şi ziduri vor deveni 
transparente, în astfel de situaţii, 
pentru ca jucătorul să nu piardă 
nici o clipă controlul asupra 
unităţilor sale. Lord-ul va rămâne 
în continuare o unitate contro¬ 
labilă şi extrem de puternică, iar 
pierderea lui va duce la înfrân¬ 
gerea imediată şi necondiţionată. 

A 

In mod normal, însă, mutarea 



SĂ TE DAI CU CAPUL DE T0J1 PEREŢII, şi tot n-ai cum să ■ 
străpungi zidurile cetăţii, fără un efectiv zdravăn de catapulte H 


luptei dincolo de zidurile cetăţii 
oricum va prevesti apropierea 
sfârşitului misiunii, majoritatea 
confruntărilor militare urmând să 
se desfăşoare la o scară mult mai 
largă. Vastele armate vor fi 
compuse din 24 de tipuri de 
unităţi militare şi vor putea 
adopta cel puţin patru formaţii 
de luptă distincte. 

Protejarea arcaşilor cu aju¬ 
torului unui scut viu de Swords- 
men, ori lansarea unor atacuri 
devastatoare ale cavaleriei, pe 
flancuri, vor fi cu siguranţă posi¬ 
bile. Şi, chiar dacă nu ne vor ga¬ 
ranta întotdeauna izbânda, în 
ultimă instanţă vom putea apela 
la aşa-zisele "retreat points" - o 
nouă găselniţă a celor de la 
Firefly. Jucătorul va putea stabili 
pe hartă un număr limitat de 
puncte de retragere, cu ajutorul 
cărora va putea organiza o 
defensivă progresivă (â la Mi nas 
Tirith) printr-un singur ordin, 
fără a mai fi nevoit să mute 
manual unităţile selectate. 

O altă inovaţie remarcabilă, 
dar mai puţin detaliată de către 
producători, este noua resursă 
introdusă în Stronghold 2, suges¬ 


tiv numită Honour. Rină acum am reuşit să aflăm câteva metode de a- 
ţi spori onoarea (prin construirea de mănăstiri, organizarea de 
banchete, turnire sau execuţii publice, ba chiar şi prin îndeplinirea 
obligaţiilor conjugale ale Lord-ului...) dar, culmea 
ironiei, nu prea ştim exact la ce foloseşte! O 
variantă vehiculată ar fi cea a avansării unui 
simplu soldat la rangul de Knight, pentru a-1 
face mai puternic. Pentru varianta oficială şi 
completă, însă, va mai trebui să aşteptăm 

A 

câteva luni bune. In orice caz, important e 
că britanicii ştiu foarte bine ce au de făcut şi, 
după toate aparenţele, sunt hotărâţi să-şi facă 
treaba până la capăt. 

Ca o ultimă menţiune, Stronghold 
promite să mai includă şi o "campanie 
economică" separată (pentru adepţii 
pacifismului), un editor de misiuni 
puternic şi chiar să recreeze cu 
fidelitate vreo 20 de castele din 
realitate, al căror potenţial defensiv 


va putea fi pus la grea încercare, 
într-un mod special de joc. 


www.fireflyworlds.com/sh2_index. 


PAPA' NAZZI 
serban@pcgames.ro 
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Producător 

Konami 

Publisher 

Konami 

Termen 

24 septembrie 2004 


Chiar dacă subtitlul The Room ne duce cu gândul la o schimbare, fanii 
survival horrorului nu trebuie să-şi facă probleme: în spatele noului 
episod stă tot echipa compusă din aceeaşi producători dereglaţi! 


otuşi, să ne lămurim ce 
este cu camera aceea: 
subtitlul este de fapt o 
aluzie la spaţiul în care se va des¬ 
făşura noua doză de coşmaruri 
promisă de cei de la Konami. Este 
vorba de un apartament devastat, 
cu o singură baie. Şi ce surprize ne 
va rezerva această hrubă? Cunos¬ 
când episoadele precedente cred 
că nu mă înşel dacă spun că 
acestea vor fi de-a dreptul oribile. 

A 

In noul episod vei fi azvârlit în 



pielea lui Henry Townsend, care-şi duce patetica existenţă ca 
proprietar al acestei locuinţe. După startul jocului ne putem familiariza 
cu spaţiul vital al eroului prin filtrul unui coşmar în toată splendoarea 
sa. Abia apuci să te familiarizezi cu stilul de menaj ciudat al lui Henry 
că-şi face apariţia în camera de zi un oaspete neaşteptat şi nedorit: o 
adevărată fiară cu probleme estetice serioase. Şi cum ne-am obişnuit 
deja în filmele horror urmează clişeul inevitabil: Henry se trezeşte în 
patul lui şi, ştergându-şi sudoarea de pe frunte, se bucură că a scăpat 
de un coşmar. Dar suntem în seria Silent Hill şi deşi vedem că totul a 
revenit la normal, bănuim că undeva în viitorul apropiat va avea loc o 
întorsătură urâtă de tot. 

Primul mesaj subtil care ne previne în legătură cu cele ce urmează 
este chiar camera de zi. Uşa apartamentului e tapiţată cu diferite 


încuietori necunoscute şi un me¬ 
saj care te avertizează că este mai 
bine să stai înăuntru. Ciudat e că 
totul e pictat în sânge, de parcă 
Agentul 47 şi-ar fi dat frâu liber 
aspiraţiilor artistice. Ţi se oferă un 
dram de răgaz ca să-ţi aduni 
gândurile şi echipamentul nece¬ 
sar supravieţuirii. Punctele im¬ 
portante din cameră, unde te aş¬ 
teaptă câte ceva, sunt foarte uşor 
de recunoscut datorită ochiului 
care le marchează. După ce arunci 





fi 


www.pcqames.ro 


i 


octombrie 2004 



























































o privire prin geam la lumea 
grăbită de afară şi spionezi viaţa 
dincolo de gaura cheii, observi că 
modelul format de urmele de 
sânge de pe pereţi se potriveşte 
perfect cu inscripţia de mai 
înainte. Ar trebui să apelezi mai 
des la decorator: chiar dacă e cam 
suprarealist, le îmbină binişor. 
Nişte sunete ciudate te conduc 
spre baie, iar mai apoi vei găsi o 
gaură ciudată în mijlocul aparta¬ 
mentului. Orice om normal ar 
încerca să scape din această situ¬ 
aţie şi să-şi facă o vacanţă de odih¬ 
nă la cel mai apropiat azil... să nu 
uităm însă că avem de-a face cu 
noul episod al seriei Silent Hill. Şi 
la ce altceva ar îndemna eroul 
nostru noul orificiu din casa lui 
decât la explorare. După coborâre 
începe adevărata distracţie, lumea 
din jur semănând din ce în ce mai 
mult cu cea cu care ne-au obişnuit 


părţile anterioare. Totul redevine un coşmar şi te găseşti în cele mai 
ciudate locuri, dând nas cu cele mai stranii personaje întâlnite 
vreodată. Chiar dacă la prima vedere scenele nu prea au nici un sens şi 
aceste vise ciudate nu se leagă nicicum cu realitatea, mai încolo se va 
desfăşura întreaga poveste şi totul se va limpezi şi te va îngrozi. Că 
doar asta e scopul jocului: să tragi o frică sănătoasă (cardiacii şi 

A 

psihoticii să se ferească). In noul Silent Hill acţiunea urmăreşte mai 
multe fire, care mai apoi se unesc şi dau naştere la o poveste de-a 
dreptul lugubră. 

Gameplay-ul nu diferă prea mult faţă de episoadele precedente, 
controlul fiind aproape identic. Singura diferenţă majoră este 
posibilitatea încărcării armelor pentru obţinerea unei puteri de foc 
sporite. Chiar dacă povestea se despică în mai multe fire, cursul jocului 
este liniar putând să faci un singur lucru în acelaşi timp, misiunile 
urmând una după alta într-o ordine prestabilită. Fiecare misiune îţi 
oferă urme care te aduc mai aproape de imaginea completă şi e astfel 
concepută încât să o pregătească pe următoarea. S-a schimbat însă 
reprezentarea jocului: atâta timp cât te afli în camera ta vezi lumea din 
jurul tău din perspectivă first person, în timp ce poţi cutreiera celelalte 
locaţii (nume de cod toilet-land) din perspectivă third person. Chiar 
dacă unele obiecte par deocamdată spălăcite şi nefinisate, peisajele 
sunt în general convingătoare şi trezesc un amestec ciudat de groază şi 
greaţă. Personajele şi aberaţiile de creaturi cu care te vei întâlni sunt 
foarte bine animate şi sunt compuse dintr-un număr ridicat de 


poligoane. Câteodată scenele în¬ 
conjurătoare lasă impresia unor 
sketch-uri nefinisate, dar prefer să 
aştept varianta finală pentru o 
concluzie pertinentă. A fost păs¬ 
trat şi efectul care se suprapune 
imaginii făcând ca totul să pară 
spălăcit (de parcă ai fi aruncat cu 
boabe de grâu şi praf peste ecran). 

Noile imagini şocante, noua 
poveste terifiantă, cu un ritm de 
joc variat, sunetele care-ţi produc 
infarct şi surprizele ingenioase 
promit să facă din Silent Hill 4 
noul joc de referinţă în domeniul 
survival-horror. 
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Sport 






DATE 


Producător 

EA Canada 

Publisher 

EA Sports 

Termen 

5 octombrie 2004 


FIFA 

După ce în Euro 2004 ne-am trezit buimăciţi cu FRF-ul pe „frontispiciul" 
jocului, se pare că în FIFA 2005 canadienii revin la vechile obiceiuri, 

lăsând România să se uite cu jind la lumea fotbalului mare 




nul acesta, marea noutate împinsă în faţă de către noul FIFA 
se numeşte controlul "One-Touch". Fapta care a dus Ia 
naşterea sa este aceea că, după ce producătorii s-au uitat cu un 


cu acest nou control, jucătorii vor 
putea struni mingea mai bine, 
ţinând-o în mişcare sau intrând 


ochi la un meci adevărat de fotbal şi cu celălalt la FIFA 2004, au băgat în posesia ei cu ajutorul unei sin- 
de seamă că acesta din urmă este prea încet, datorită faptului că gure atingeri (cum ar fi o lovitură 
jucătorii zăbovesc prea mult până să intre în posesia balonului. Ei bine, de cap), nefiind nevoiţi să înce¬ 
tinească sau să se oprească 
(cum făceau anul trecut). 
De asemenea, şi pasele se 


vor desfăşura mai repede, 
controlul dintr-o atingere 
permiţând lucrul acesta cu 
o îmbucurătoare îngădu¬ 
inţă. Nici de giumbuşlu¬ 
curile obţinute cu ajutorul 
controlului "freestyle" nu 
vom fi privaţi - mişcări 
precum foarfecele fiind 
numai la un buton (sau 
mai multe) depărtare, cu 
ajutorul gamepad-ului. 

Odată cu această îmbu¬ 
nătăţire (sau pentru a o 
susţine), mai vine încă 
una, prin care jucătorul va 
beneficia de zone de coli- 



iNTR-UNUL dintre toartele puţin meciuri 
jucat titular. Că nu a făcut nimic, e altă treabă 



ziune pentru cap, trunchi şi pici¬ 
oare - asta pentru ca mingile lovi¬ 
te cu capul, cu pieptul sau cu pici¬ 
oarele să determine o mişcare cât 
mai realistă. 

A 

In încercarea lor de a face 
FIFA cât mai asemănător unui 
meci de fotbal, EA Sports abor¬ 
dează un stil de transmisiune live 
pentru vizualizarea meciului. La 
începutul partidei, camerele vor 
zburda fericite pe gazon, aducân 
du-ne prim planuri cu jucătorii 
care intră, în timp ce-şi ocupă 
locul pe teren. Tot pentru un 
gameplay mai realist, fenomenele 
meteorologice vor avea şi ele un 
cuvânt greu de spus, ploaia pu¬ 
tând să afecteze serios gazonul şi, 
implicit, viteza meciului. Plus că 
vor arăta şi mai bine pe „sticlă". 

Altă noutate adusă pe gârlă 
împreună cu FIFA va fi şi modul 
de creare a jucătorilor, inspirat 
din jocul Tiger Woods PGA Tour 
2004. Acesta-ţi va oferi o mână 
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BĂ CIOCANE, aici nu jucăm handbal! Echipa feminină e în cealaltă clădire! 


întreagă de opţiuni pentru a-ţi crea un jucător pe gustul tău (faţă, păr, 
tatuaje şi atribute fizice). 

Introdus anul trecut, modul carieră este mult îmbunătăţit, per- 
miţându-ţi să faci pe managerul intr-un mandat de până la 30 de 


A 

sezoane. Ceea ce nu e puţin, vă asigur eu... In calitate de manager, cu 
cât câştigi mai mult, cu atât îţi va fi mai bine. Câştigi meciuri, câştigi şi 
bani. Câştigi campionate sau îndeplineşti obiectivele echipei de la 
început de sezon, câştigi şi prestigiu. Ca în orice poveste a unui mare 
nabab, începi cu munca de jos, la o echipă obscură, urmând să ţinteşti 
(şi eventual să ajungi) către vârf. Cu ajutorul unui computer PDA, vei 
fi la curent cu ce se-ntâmplă în propria ogradă, dar şi cu gradul de 
fericire al proprietarului echipei. Şi ca să fii manager în toată regula, vei 
avea în mâini şi nemăsurata putere de a angaja personal (antrenori 
secunzi, medici etc.). De asemenea, Football Fusion-ul de anul trecut îşi 
va continua drumul şi anul acesta, lăsându-ne să jucăm cu aceeaşi 
echipă atât în FIFA 2005, cât şi în TCM 2005. 


a 

In materie de grafică, nu se mai pot spune prea multe, aceasta 
evoluând pe o linie ascendentă de la an la an, lucru foarte îmbucurător 
pentru ochi, de altfel. Fără s-o lungim, Beckham e Beckham, mingea e 


rotundă şi iarba e mai iarbă (şi 
mai verde) ca niciodată. Din pă¬ 
cate, aruncând o ocheadă peste 
screenshot-uri, am observat că 
spectatorii au rămas la fel de ne- 
voluminoşi ca până acum, capi¬ 
tolul acesta suferind în conti¬ 
nuare din cauza unei crase igno- 
ranţe. 

Soundtrack-ul conţine nu mai 
puţin de 38 de melodii, adunate 
de prin toată lumea, mai exact de 
prin 20 de ţări. Avem de unde 
alege, din formaţii precum: Air, 
The Streets, Faithless, Franz Per- 
dinand, Inxs sau Paul Oakenfold 
(care a înregistrat tema principală 
a jocului). Cât despre comentariu, 
acesta a fost refăcut de la zero. 


Sună bine, în speranţa că vom 
scăpa de gafele antipaticilor Ally 
McCoist şi John Motson (sau 
poate scăpăm chiar de ei). Cân¬ 
tecele mulţimii vor creşte sau vor 
scădea în intensitate, în funcţie de 
cele petrecute pe gazon. 

Partea cu cifrele nu mai este de 
mult chiar atât de importantă... 
Ce dacă sunt peste 350 de echipe 
licenţiate în joc, dacă printre ele 
nu se află (din nou) România? 

THE PSYCHO 
psycomixroQyahoo.com 
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SUSI JOŞI SUSI JOS! Ca la armată, băieţi, imediat 
vă pun şi rucsacul de 20 de kile în spate! 


STAI UŞUREL, AMICE, să te cosesc cum trebuie! Uite, 
te-ai mişcat şi nu am reuşit să-ţi fracturez nimic! 
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DATE 


Producător 

Codemasters 

Publisher 

Codemasters 

Termen 

24-09-2004 




Mai surprinzător ca niciodată, al cincilea campionat virtual de raliuri Colin 

McRae va debuta chiar în această toamnă, după nici jumătate de an 

de la terminarea ediţiei precedente şi clasarea sa în rândul celor 

mai de seamă reprezentanţi ai genului 


ntr-un secol în care piaţa consolelor a început să câştige o 
prioritate tot mai clară, în faţa bătrânelor noastre PC-uri 
demodate, iată că mai apar uneori şi surprize plăcute, un 
asemenea exemplu pribeag fiind şi noul Colin McRae Rally 2005 - care 
va fi lansat pe PC deodată cu versiunile sale omoloage de consolă, la 

A 

sfârşitul lunii septembrie. întrucât acest lucru ar trebui să se 




PE TRU CĂRĂRI gonesc la deal, de zor spre Absolut 



concretizeze deja intr-un test pe 
luna viitore, ne-am zis să mai 
tăiem din el, să-l tragem pe 
dreapta şi să-i aplicăm un control 
de rutină "hands-on". 

Mai întâi de toate, lansarea 
atât de grabnică a unui nou CMR 
ar trebui să ridice semne mari de 
întrebare, în privinţa seriozităţii 
cu care Codies tratează acest titlu. 
Precedentul Colin McRae Rally 
04 a fost intr-adevăr un joc bun, 
dar nu lipsit de probleme; şi tare 
mă tem că aceste probleme se vor 
înmulţi ca ciupercile după o baie 
în ştrandul comunal, dacă versi¬ 
unea finală a jocului va păstra 
suficiente asemănări cu recentul 
demo oferit de Codemasters. Mă 
refer în speţă la controlul maşinii 
care, din diverse motive, pare să 
fi revenit la proastele-i apucături 
de patinaj artistic. Astă-primăvară 


începusem să fiu ceva mai mul¬ 
ţumit de sistemul de control, însă 
maşinile din CMR 2005 bag de 
seamă că iar au început să alu¬ 
nece într-o manieră absolut nefi¬ 
rească, îndeosebi la viteze reduse. 

Pe de altă parte, însă, CMR 
2005 aduce câteva rafinări palpa¬ 
bile modelului de simulare fizică. 
Şi nu mă refer neapărat la buşirea 
şi paradirea caroseriilor - capitol 
la care n-am observat cine ştie ce 
ameliorări - ci mai degrabă la me¬ 
diul înconjurător. De data aceas¬ 
ta, obiectele de pe marginea 
drumului se comportă ceva mai 
natural (faţă de vechile baloturi 
de fân armat impenetrabile...), 
stâlpii se mai îndoaie, bolovanii şi 
butoaiele pot fi mişcate din loc, 
aşa încât maşina nu se mai agaţă 
chiar de toate cioturile şi mucurile 
de ţigară aruncate de spectatori. 
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Şi că veni vorba de spectatori, 
bată-i necazu', iar e bai mare! Nu 
contează că suntem în anul 2004 
sau că mâine-poimâine apare 
Half-Life 2: Codies s-au încăpă¬ 
ţânat să păstreze şi de data asta 
cartoanele acelea patetice pse- 
udo-animate, care ar vrea să imite 
ceva fiinţe umanoide. Uite, vreau 
şi eu să văd odată un rally-sim în 
care spectatorii (3D, evident) să se 
agite ca maniacii când mă văd 
gonind în fruntea unui nor de 
praf, să fugă până la marginea 
drumului şi să aplece cât să-mi 
ţuce oglinda retrovizoare, să-şi 
fluture braţele şi tricourile şi să 
tuşească apoi ca astmaticii, pră¬ 
fuiţi din cap până-n picioare... 

Dar, revenind la crunta rea¬ 
litate, trebuie spus că există totuşi 
câteva schimbări notabile aduse 
de CMR 2005, sub aspect grafic. 
Una dintre ele o reprezintă filtrul 
de "înceţoşare" a peisajelor înde¬ 
părtate, prin care copacii şi cele¬ 
lalte decoruri de fundal apar mai 
neclare, imaginea fiind focalizată 
în schimb asupra maşinii. Deşi 
impresia de naturaleţe e remar¬ 
cabilă, acest efect apare doar în 
timpul reluărilor şi al perspectivei 
din afara maşinii, vederea "first- 
person" sau cea de la bord ră¬ 
mânând neafectate. Tot sub as¬ 
pect vizual, se mai remarcă şi un 

« 

octombrie 2004 


efect de "motion-blur" în timpul 
ciocnirilor sau al manevrelor 
violente, ce ar vrea să simuleze o 
scurtă ameţeală - dar care nu face 
altceva decât să-ţi decimeze 
framerate-ul. De altfel, perfor¬ 
manţa de ansamblu mi s-a părut 
a fi ceva mai slabă decât în cazul 
lui CMR 04, fără să găsesc totuşi o 
justificare acceptabilă pentru 
acest lucru. Cel mai probabil, asta 
se datorează lipsei de optimizare 
a codului şi grabei cu care 
producătorii vor să finalizeze toa¬ 
te versiunile de PC şi console. 
Unde mai pui că, în versiunea 
demo, jocul prezenta încă o mul¬ 
ţime de bug-uri grafice bizare. Pe 
configuraţia mea domestică, de 
pildă, îmi apăreau uneori câte 12- 
16 umbre ale maşinii plutind în 
jurul acesteia, ca un fel de... 
"halou de umbre", dacă îţi poţi 

A 

imagina cam cum ar veni asta... In 
orice caz, sinistru rău de tot! La 
redacţie, bug-ul respectiv dispă¬ 
rea ca prin minune, fiind înlocuit 
însă de altele noi, la fel de 
ciudate. Stau aşadar şi mă întreb 
dacă jocul îşi va merita în final 
acel indicativ "2005" din titlu, sau 
dacă n-ar fi fost mai bine să fie 

amânat câteva luni, pentru a 

% 

permite eliminarea tuturor pro¬ 
blemelor. 

Ca să nu închei totuşi fără să 


amintesc şi sufocantele abureli de marketing, Codies au promis pentru 

CMR 2005 un mod Career Challenge refăcut şi chiar neliniar (să vedem 

ce înţeleg ei prin asta...), cu peste 300 de etape din cadrul a 23 de raliuri, 

precum şi alte moduri single-player deja familiare. Pe parcursul lor, ne 

vom perinda prin spatele volanului a nu mai puţin de 34 de maşini, 

grupate în 9 clase distincte, inclusiv o serie de modele bonus şi chiar un 

rally-truck Nissan, condus de bariu' Colin în raliul Dakar de anul 

acesta. 

* 

In concluzie, lucrurile se prezintă destul de confuz în acest moment. 
Pe de o parte, necazurile avute cu versiunea demo şi timpul scurt de 
producţie mă îndeamnă să cred că vom avea de-a face cu o involuţie a 
seriei; dar, pe de altă parte, n-ar fi prima oară când britanicii m-ar 
surprinde într-un mod plăcut. Decizia finală o vom lua, probabil, luna 
viitoare. 

www.codem.isters.co.uk/colinmcrae2005 

PAPA' NAZZI 


serban@Dcsames.ro 


fpratrfiliittH Forum 

http://www.pcgames.ro/forurns 





BĂI C0PIL0AT0, unde naiba ţi-o fost capu’ când 
trebuia să-mi zici că urmează o curbă? Sub volan? 
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onştrii, armele şi armurile medievale, prinţesele la 
ananghie şi forţele malefice, care vroiau să distrugă 
lumea, reprezintă sarea şi piperul vieţii mele încă de 
prin anii '90, când am intrat prima dată în contact cu magica 
lume a Dungeons and Dragons. Recent am avut un şoc când 
am realizat că jocul meu favorit e mai bătrân decât mine, ba mai 
mult a atins respectabila vârstă de 30 de ani. Cum s-a născut şi 
evoluat genul RPG l-am prezentat deja de nenumărate ori 
(punând întotdeauna accentul pe D&D) aşa că nu vă mai 
plictisesc cu o altă istorioară despre aceeaşi poveste. Aş vrea 
doar să le aduc mulţumiri lui Gary şi Dave! 

Discutând recent cu nişte împătimiţi ai RPG-urilor am 
constatat cu mirare (şi mulţumire) că jocul este încă foarte popular 
şi foarte mulţi continuă să fie impresionaţi de el. Cea mai populară 
variantă a rămas în continuare 2.0, ediţia a treia fiind prea greu 
digerabilă. Sincer ultima ediţie, prezentă şi în Temple of Elemental 
Evil, nu mi-a plăcut nici mie în totalitate! Cum să te aştepţi de la un 



jucător care s-a obişnuit deja (şi 
chiar îi plăcea) cu denumirea de 
Thief şi tot ce însemna acest 
termen să facă o schimbare şi de 
acum încolo să fie fericit cu un 
Rogue? Hai să fim serioşi! Şi în 
plus, această a treia ediţie nici nu- 
ţi mai dă voie la nişte unicumuri 
cum ar fi gnome ilussionist. 

Dungeons and Dragons era 
dintotdeauna perfect pentru noi 
care nu prea le aveam cu sportu¬ 
rile, ci visam la glorie şi fapte eroi¬ 
ce, crezând uneori că nu ne-am 
născut în epoca potrivită. Dacă 
vrem să impresionăm oamenii 
putem spune că acest joc dezvoltă 
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30 de ani de D&D 
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la fel de bine spiritul de echipă ca fotbalul sau ca baschetul. O mână de 
oameni diferiţi atât din punct de vedere al personalităţii, cât şi al 
abilităţilor, luptă cot la cot pentru atingerea unui scop comun (şi de 
obicei nobil). Şi imaginaţia - vă amintiţi încă ce-i aia imaginaţie? Lumile 
pe care le exploram prindeau viaţă în mintea noastră, mult mai detaliat 
decât orice peliculă ar putea reda, şi ne inspirau să scriem şi să desenăm, 
să citim şi să pictăm. 

încă după primele partide introductive când eu eram cea mai slabă 
verigă, mă intriga rolul dungeon master-ului, şi la puţin timp după, am 
început să-mi şi aştern pe hârtie gândurile despre aventuri palpitante. 
Alături de asta am descoperit şi literatura fantasy care mi-a adus multe 
satisfacţii. Alţii au fost inspiraţi de artwork-urile din diferite cărţi şi, 
punând mâna pe creion sau pensulă, după scurt timp, creaţiile lor au 

reuşit să surclaseze modelul. 

E minunat să te cufunzi într-o lume 
fantasy şi să fii înconjurat de dragoni, de 
războinici elfi, cu arcurile de temut, sau 
de vrăjitori cu barba mai mare decât 
memoria. Şi nouă celor care jucăm RPG- 
uri, această lume ne este pe plac. Dacă 
acţiunea s-ar petrece într-o redacţie o pu¬ 
team numi Desktops 
and Deadlines: 

„După ce iei col¬ 
ţul dai nas în nas cu 
un teanc mare de 
hârtii pentru fotoco- 
piator, care încep să 
alunece de pe margi¬ 
nea biroului. Ai în mână o 
ceaşcă de cafea. Cum ai de 



// 


gând să continui?" 

„Aăăăăă.... agrafe, am 
la mine agrafe?" 

A 

„Îmi pare rău dar nu. 
Trebuia să te ali¬ 
mentezi de la maga- 

_ ju zinul de papetărie 

fi V din oraş. Aruncă cu 

zarul să vedem dacă 
reuşeşti sau nu să verşi cafeaua!" 
Uaaaa am aruncat 12, am reuşit să păstrez 


cafeaua în ceaşcă? 


// 


Lumea pseudo-medievală a fantasy-ului reprezintă un spaţiu mai 
larg unde imaginaţia se poate desfăşura liber. Inspirat din literatura 
clasică, din mitologie, din istorie şi chiar din ştiinţe, eu cred că D&D-ul 
m-a ajutat să descopăr nenumărate lucruri care-mi plac încă şi azi. Şi 
văzând succesul cutremurător al filmelor Lord of The Rings, nu cred că 
sunt singurul. Sper că ştiţi toţi că opera marelui maestru Tolkien stă la 
baza jocului... 

Şi în acelaşi timp e greu de crezut că au trecut doar 30 de ani de când 
lumea are D&D. Imaginea unor tocilari care se joacă cu nişte zaruri, 
hărţi desenate pe o amărâtă de foaie şi figurine de plastic sau metal în 
jurul unei mese înconjurate de badoage de răcoritoare din mijlocul unei 
pivniţe, s-a răspândit repede şi a devenit un stereotip. Această sub- 
cultură a anilor '80 a dus la apariţia lui „Satanic panic" în rândul celui 
care n-o înţelegeau, a anunţat transformarea jocurilor de calculator într- 
o adevărată industrie, şi din păcate a inspirat şi câteva adaptaţii oribile 
de cinema. 


Armura mea, armura mea.. 


Un alt element important în afară de arme este armura care te 
protejează de atacurile fizice şi/sau magice. Acestea au de 
asemenea O CARACTERISTICĂ PARCĂ DIN rebus luată THACO 
descifrată în To Hit And Combat Armor 0. Trebuie să mai 
precizăm că valoarea protectivă a armurii este exprimată diferit 
în RPG-urile clasice şi în cele moderne. în timp ce în cazul 
generaţiei noi (Neverwinter Nights, Temple of Elemental Evll) 
armura este atât mai bună cu cât mai mare e cifra, în cazul 
boierilor vechi (Icewind Dale, Baldur's Gate) lucrurile stau exact 
invers. 
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întotdeauna mi-a sărit muş- 
tarul când am văzut oameni care 
au arătau cu degetul spre D&D, 
spunând că alături de heavy metal 
acesta este factorul care corupe 
tineretul (pe atunci încă nu 
existau calculatoare pe care să se 
poată da vina). La urma urmei, 
acest joc (precum şi multe altele) 
te învaţă că fiecare acţiune a ta are 
consecinţele ei. Comportă-te ca un 
nesimţit la masa de joc şi nu peste 
mult timp vei fi rugat să pleci. 
Dacă te decizi că vrei să joci cu un 
personaj negativ, malefic nu eşti 
mai bun cu nimic decât monştrii 
pe care-i ucizi, dar e decizia ta şi 
ştii care sunt urmările. Iar dacă te 
ascunzi şi nu vrei să participi la 
luptă, când vine vorba de împăr¬ 
ţirea comorii sau capturii de război 
nu vei primi nimic. Regulile sunt 
simple şi se bazează pe moralitate. 

Acum însă stimaţi camarazi 
aventurieri să ne ridicăm paharele 
cu licori în aer şi să strigăm atletic, 
cât ne ţin plămânii: La Mulţi Ani 
D&D! 
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Mulţi nu ştiu încă nici azi ce înseamnă de fapt valorile care exprima puterea unei 
arme, ce este ăla THACO sau ce legătură au zarurile cu jocurile de calculator. Să le 
luăm pe rând. Role playing game-ul în varianta ei clasică e un joc de societate care 
se joacă la masă exact ca nu te supăra frate sau Monopoly (doar că regulile şi 
scopul sunt diferite). Acţiunile şi consecinţele lor sunt decise cu 
ajutorul doamnei Fortuna sau mai bine zis a zarurilor. Din aceas¬ 
tă cauză la foarte multe RPG-uri mai vechi era o statistică foarte 
importantă Norocul (Luck). Transpus pe calculator majoritatea 
regulilor s-au păstrat, doar că au fost adaptate. Astfel ld6, spre 
deosebire de cum se crede, nu înseamnă o lovitură cu o sabie 
care face damage de şase puncte, ci aruncarea unui zar cu 

şase feţe. Prin urmare damage-ul produs se mişcă pe o scală de la 
unu la şase, norocul urmând să decidă care e rezultatul. Nu trebuie să 
vă speriaţi însă, spre deosebire de jocul desfăşurat la masă, pe 
monitor nu vă veţi întâlni cu zaruri cu sute de feţe. 
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DATE 


Producător 

Turbine Entertainment 

Publisher 

Atari 

Termen 

necunoscut 



Mai devreme sau mai târziu trebuia să se întâmple: genul MMORPG 
pur şi simplu nu putea să lase neatinsă bogata moştenire a pen and 
paper-ului. Dar cine ar putea transpune un joc de la masa înconjurată 

de câţiva nebuni pe monitorul a sute de mii de oameni? 



hiar dacă m-am gândit la altcineva realizând această transpu¬ 
nere (sunt sigur că şi voi la fel), norocul le-a surâs totuşi celor 
de la Turbine Entertainment. Ei sunt norocoşi şi pentru faptul 
că în studioul lor din Boston se pot 
ocupa de jocuri aparţinând a două 
universuri care ne fascinează pe toţi: 

Dungeons and Dragons, respectiv 
Middle Earth-ul. Să nu amintim 
însă, acum, de lipsa de experienţă 
în domeniu a echipei şi să fim opti¬ 
mişti sperând că după ce şi-au 
făcut temele vor reuşi să fău¬ 
rească un joc fermecător. 

Pentru a putea face o treabă 
cât mai bună le-a fost pusă la dispo¬ 
ziţie noua şi incitanta lume a Eber- 
ron-ului, respectiv bine cu¬ 
noscutul set de reguli 
aflat într-o continu- 
ă dezvoltare, D&D- 
ul. Acestea promit 
un amalgam deosebit de fasci¬ 
nant şi volatil. Dar să nu uităm 
că totuşi e vorba de un MMO: 
să nu vă aşteptaţi la aventuri 
epice pline de conversaţii 


30 





ingenioase şi eventual haioase. 
Nu, D&D Online va pune 
accentul mai ales pe conflictele 
armate. Aceasta nu este o proble¬ 
mă, dacă sistemul de lupte este 
bine conceput şi realizat. Cei de 
la Turbine sunt conştienţi de asta 
şi încearcă să dezvolte un sistem 
real-time, care să fie extrem de 
activ şi care să provoace mult 
mai mult jucătorul decât ce am 
putut vedea în Everquest 
■ta.. sau Diablo. Pe de altă 

parte, acesta nu se vrea 

un MMO oare¬ 
care: jocul va 
diferi de majo¬ 
ritatea concu¬ 
renţilor din multe 
puncte de ve¬ 
dere. De exem¬ 
plu, nivelurile 
nu vor consta în i- 
mense zone deschise în 
care monştrii sunt ge¬ 
neraţi aleatoriu. Pro¬ 


ames.ro 


ducătorii au preferat să apeleze la 
spaţii mult mai compacte şi 
proiectate milimetru cu milime¬ 
tru. Designerii vor să evite unul 
dintre cele mai deranjante ele¬ 
mente ale MMORPG-urilor: aler- 
gatul plictisitor dintr-o zonă în 
alta, prin peisaje deşarte. Fapt ce 
îţi provoacă un sentiment de 
singurătate, care nu se vrea în 
D&D Online. Ba mai mult, 
producătorii încearcă să constru¬ 
iască un gameplay care să încura¬ 
jeze interacţiunea dintre jucători 
încă de la început. Această pro¬ 
misiune este făcută de toţi cei care 
încep realizarea unui astfel de joc 
şi mai apoi uită de ea, dar să 
sperăm că cei de la Turbine se ţin 
de cuvânt. Ei încearcă să cons¬ 
truiască lumea jocului şi să con¬ 
figureze în aşa mod serverele 
încât jucătorului să-i fie foarte 
greu să evite civilizaţia. 

Pe moment rămân însă fără 
răspuns multe întrebări esenţiale 
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în cazul unui joc online. De 
exemplu, nu se ştie ce rol vor 
avea, respectiv ce drepturi şi 
libertăţi vor avea organizaţiile 
create de jucători (gen ghildele 
sau clanurile). Cei de la Turbine 
promit că acestea vor avea un rol 
important, dar recunosc că n-au 
fost stabilite încă detaliile. De 


punctul central al jocului, spre 
donjoanele întortocheate care vor 
servi ca spaţiu de desfăşurare al 
aventurilor. Aceste spaţii vor fi 
împărţite în diferite zone pentru 
ca fiecare aventurier să-şi 
găsească ceva de lucru, în funcţie 
de nivelul de experienţă. Aceste 
labirinturi pot îmbrăca diferite 


încă în stadiu de finalizare, 
dar cele mai cunoscute 
clase precum paladinul, 
wizard-ul, bardul sau 
ranger-ul vor fi cu 
siguranţă prezente. Se ştiu 
câte ceva şi despre rasele 
pe care le vom putea alege. 
Printre acestea se 
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asemenea, nu se ştie ce rol vor 
juca diferitele facţiuni sau indivizi 
în structura politică şi în 
conducerea Erebborn-ului. Se ştie 
că ei vor oferi diferite misiuni 
pentru jucători, dar iarăşi detaliile 
sunt încă necunoscute. Nu au fost 
stabilite încă nici condiţiile 
luptelor PvP (player vs player), 
despre sistemul de meşteşuguri şi 
skill-uri nici nu mai încape vorbă. 
Ajunge cu necunoscutele, hai să 
vedem ce se mai ştie despre joc. 

Vorbeam de diferenţe. Majo¬ 
ritatea MMORPG-urilor se adre¬ 
sează pentru comunităţi cât mai 

A 

mari de jucători. In mod normal 
un server care găzduieşte un 


forme: donjoanele propriu zise 
sunt cavouri care ademenesc 
jucătorii prin comorile ascunse, 
aleile mai întunecate ale oraşului 
vor fi ideale pentru cei din afara 
legii, în timp ce spaţiile deschise 
vor face legătura între situri şi vor 
găzdui nenumărate creaturi înse¬ 
tate de sânge. Acest lucru garan¬ 
tează că nu se vor întâlni party- 
urile în timp ce sunt pe câmpul 
de bătălie şi ne asigură că nu vom 
avea parte de vânători descreie¬ 
rate condiţionate de respawn-uri. 
Fiecare monstru va fi pus într-un 
anumit loc cu un anumit scop. 
Versiunea finală a jocului va 
include duzini de astfel de sit-uri. 


numără: human, elf, hafling, 

A • 

dwarf şi warforged. In afa¬ 
ră de ultima, nu cred că 



astfel de joc deserveşte circa 3000 Trebuie să amintim însă că 

de jucători. Serverele lui D&D acestea sunt locaţiile fizice. Vor o dată de apari¬ 

ţie exactă încă 


ar fi nevoie de o pre¬ 
zentare. Warforged 
sunt nişte uriaşi de ^ 

oţel construiţi pentru 
the Last War, cel mai important d 
istoria recentă a Eberron-ului. 

Sper că am reuşit să vă deschid 
apetitul pentru acest joc, care promi¬ 
te a fi la fel de fermecător 
ca universul în care se 
va desfăşura, deta- 
şându-se de con¬ 
curenţă prin 
inovaţiile a- 
duse. 

Din păcate 


Online ţintesc un număr mult 
mai mic de jucători, de ordinul 
sutelor. Şi acest lucru are ca scop 
apropierea jucătorilor. Conform 
declaraţiei lui Jeff Anderson, 
CEO-ul de la Turbine, echipa a 
considerat incorect realizate 
majoritatea MMORPG-urilor de 
acum, cel puţin din punct de 
vedere topografic. Spre deosebire 
de moda actuală, ei nu vor să facă 
spaţii foarte vaste şi relativ 
nepopulate, ci zone mai mici şi 
pline de viaţă. Fiecare jucător va 
pleca din oraşul Stormreach, 


exista nenumărate variaţiuni pe 
această temă în funcţie de nivelul 
de experienţă atins: alte capcane, 
alţi monştri, alte obiective, alte 
comori etc. 

Capcanele de altfel joacă un 
rol deosebit în joc, o veste bună 
pentru cei care agrează clasa 
rogue. Ei îşi vor putea pune la 
încercare măiestria în evitarea 
(conform promisiunilor ei se vor 
putea căţăra chiar şi pe pereţi) 
sau dezarmarea lor. 

Lista cu clasele de personaje 
care-şi vor face apariţia în joc este 


nu se cunoaşte! 
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Dacă crezi că Dungeons and Dragons nu înseamnă altceva decât un party de şase sau opt 

aventurieri care luptă cu aceeaşi orei şi trolli în aceleaşi caverne şi donjoane 

întunecate şi pline cu pânze de păianjen s-ar putea să ai o surpriză... 



a fel cum s-ar putea să fii 
ci rv,ai «nrorins să afli că 


<;eamna 


O- 


0 


întreţină prin războaiele pe care le poartă. Ni se pregăteşte un joc care 
este menit să combine lumea calculată a strategiilor cu magia din 
universul D&D. La fel ca D&D Online-ul şi Dragonshard se va 
desfăşura în lumea lui Eberron. Chiar dacă s-au păstrat creaturi şi vrăji 
■noscute din lumile D&D-ului, ca de exemplu Forgotten Realms, 
au fost revizuite şi schimbate, pentru obţinerea unei noi 
; mai savuroase. 

iquid Entertainment au declarat că au ales Eberron-ul, 
1 de distractiv ar fi Forgotten Realms-ul, aceasta rămâne 
iievală cu un strat de magie pe deasupra. Producătorii 
ji proaspăt. Nu ştiţi ce este de fapt Eberron-ul? Să stea 
iere a acestuia. Imaginaţi-vă o societate care a evoluat 
re magia nu a fost doar o unealtă folosită de anumiţi 
.iluzionişti, ci a fost o componentă a vieţii de zi cu zi. 
vă zgârie-nori construiţi de magi, birouri conduse de 
ii de afaceri cu puteri magice sau un sistem de circulaţie 
.ercontinental bazată pe puterea fulgerelor... astfel vă puteţi 
face o idee despre lumea această ciudată. 

Inspiraţi de această lume producătorii au prins aripi şi s-au 
l ărât să redefinească RTS-ul contemporan (oare pentru a câta 
ncearcă cineva acest lucru?). Când Warcraft III-ul a încercat să 
oneze acest gen prin introducerea de elemente preluate din 
(nu comentăm calitatea rezultatului final), întreaga industrie 
reţeta. Ceva asemănător vor să facă şi cei de la Liquid 

• I 

i puţintică aromă de pencil & paper. Problema este cum să se 
stă infuzie fără să se ajungă la o nouă clonă de Warcraft. 
ăsită este cel puţin ciudată: vor fi elemente de RTS şi de RPG, 
5 acestea nu se vor amesteca. Cum am reuşit asta? Simplu, au 


separat jocul în două planuri. Pe 
planul superior avem un RTS 
clasic unde trebuie să-ţi cons¬ 
truieşti baze, să produci unităţi şi 
să obţii victoria prin îndeplinirea 
obiectivelor strategice. Pe de altă 
parte, în planul subteran, Under- 
world îţi poţi trimite grupe de 
unităţi pentru a face rost de 
comori intr-un stil mai apropiat 
RPG-urilor. Nu există unităţi spe¬ 
ciale ca eroii: ei pornesc cu acelaşi 
nivel de experienţă şi cu aceleaşi 
abilităţi. Şi totuşi fiecare unitate e 
specială. Rogues, de exemplu, au 
abilitatea sneak attack-ului care se 
transformă într-un bonus dacă 
atacă o unitate adversă angajată 

A 

deja în luptă. In schimb, dacă-ţi 
trimiţi o mână de oameni în 
nivelurile subterane, ei se vor 
comporta conform descrierii cla¬ 
sei de care aparţin. Aceştia se pot 
transforma în ceva asemănător 
eroilor, pur şi simplu avansându-i 
în nivel pe baza experienţei acu¬ 
mulate din uciderea monştrilor şi 
însuşirea comorilor. Astfel, se pot 
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dobândi şi abilităţi noi care se vor 
dovedi foarte utile în lupta de 
deasupra. 

Chiar dacă locul acţiunii este 
acelaşi cu cel din D&D Online, o 
gură de Iad numită Xen'drik, zo¬ 
na explorată de Liquid este foarte 
diferită. Dragonshard se desfă¬ 
şoară în Ring of Storms o vale uri¬ 
aşă de forma unui vas care era 
odinioară leagănul primului şi 
celui mai mare dintre oraşele 
Elfilor. Iniţial populat în perioada 
când elfii eau încă o singură rasă 
unită, oraşul a atins un nivel 
tehnologic şi o dezvoltare magică 
care întrece şi cele mai sălbatice 


vise ale inhabitanţilor actuali. Din cauza unei catastrofe însă oraşul a 
dispărut, iar locuitorii ei s-au împrăştiat prin lume. Acest eveniment a 
dus şi la împărţirea rasei elfilor, apărând sub-rasele (printre care şi 
Drow). 

A 

In concordanţă cu acest lucru, lumea grafică a jocului diferă foarte 
mult de la rasă la rasă. Trăsătura comună o reprezintă Underworld-ul 
care prezintă ruinele şi urmele unei civilizaţii glorioase de odinioară. 
Cei de la Liquid folosesc un engine nou, umplut până la refuz de efecte 
de iluminare splendide." 

Sistemul strategic este de asemenea ceva nemaivăzut. Planificarea 
oraşului trebuie făcută cu atenţie deoarece clădirile împrăştiate la 
nimereală poate fi la fel de fatal ca amplasarea proastă a unităţilor. în 
plus nici sistemul de luptă nu urmăreşte schema obişnuită: unităţile 
diferitelor facţiuni nu seamănă între ele din cauza abilităţilor diferite. 
De exemplu, dacă oponentul se bazează pe unităţi magice care atacă la 
distanţă, un grup de rogues imun la magic s-ar putea să fie desfăcă¬ 
torul de conserve pe care-1 căutai. Conform promisiunilor producă¬ 


torilor, jucătorii vor fi nevoiţi să 
demoleze, să mute şi să recons¬ 
truiască diferite clădiri pentru a se 
putea bucura de victorie. în plus, 
în timpul asalturilor vom avea 
nevoie de o strategie bine pusă la 
punct deoarece demolarea unor 
clădiri poate fi mult mai eficientă 
şi mai benefică decât măcelărirea 
unităţilor adverse. 

Cum se va comporta Dragons¬ 
hard în realitate şi dacă într-ade- 
văr va reuşi să ofere distracţia pe 
care o promite o vom vedea abia 
cândva în 2005. 


PAPPARAŢINT 


jacint@pcgames.ro 
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59 de jocuri în 30 de ani 


Din cauza lipsei de spaţiu nu putem prezenta toate jocurile D&D apărute. Din această cauză am adoptat o altă 
soluţie: în fiecare zi voi pune pe Forum (www.pcgames.ro/forums) descrierea scurtă a unui joc D&D, în ordine 
cronologică, pentru a vedea cum a evoluat şi cu ce jocuri minunate ne-a cadorisit universul nostru favorit, 
lată lista acestora: 


Pool of Radiance 
Heroes of The Lance 
Curse of The Azure Bonds 
Dragons of Flame 
Hillsfar 

War of The Lance 
Secret of the Silver Blades 
DragonStrike 
Champions of Krynn 
Eye of The Beholder 
Neverwinter Nights 
Eye of The Beholder II 
Shadow Sorcerer 
Pools of Darkness 
Gateway to The Savage Frontier 
► Death Knights of Krynn 
• Warriors of The Eternal Sun 
Dark Queen of Krynn 
• Treasures of The Savage 
Frontier 

• Spelljammer 

• Eye of The Beholder 
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Fantasy Empires 
Unlimited Adventures 
Dark Sun: Shattered Lands 
Stronghold 
Dungeon Hack 
Tower of Doom 

Dark Sun: Wake of The Ravager 
Ravenloft: Strahd’s Possession 
Al-Quadim: The Genie’s Curse 
Menzoberranzan 
Slayer 

Revenloft II: The Stone Prophet 
Death keep 

Shadows Over Mystara 
Dark Sun Online: Crimson 
Sands 

Blood & Magic 

Iron & Blood: Warriors of 

Ravenloft 

Dragon Dice 

Birthright: Gorgon’s Alliance 
Descent to Undermountain 


Baldur’s Gate 

Baldur’s Gate: The Tales of The 
Sword Coast 
Planescape: Torment 
Icewind Dale 

Balur’s Gate II: Shadows of Amn 
Icewind Dale: Heart of Winter 
Baldur’s Gate II: Throne of 
Bhaal 

Pool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor 

Baldur’s Gate: Dark Alliance 
Neverwinter Nights 
Eye of The Beholder 
Icewind Dale II 

Dungeons and Dragons: Heroes 
Neverwinter Nights: Shadows of 
Undrentide 

Neverwinter Nights: Hordes of 
The Underdark 
Temple of Elemental Evil 
Dark Alliance 2 
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I ezvoltat de StormRegion, 

Codename: Panzers - 


Phase One ne aduce în 


pielea a patru eroi, in perioada ce¬ 
lui de-al Doilea Război Mondial, 


la comanda unor unităţi Aliate, 
Sovietice şi Germane de-a lungul 
a trei campanii. Prima debutează 
în septembrie 1939 cu atacul ger¬ 
man asupra Poloniei. Urmează 
Rusia, Balcanii şi Franţa. Cea de-a 
doua începe în octombrie 1941 
când va trebui să dai o mână de 


ajutor ruşilor ca să-şi recupereze 
imensul teritoriu pierdut, pentru 


ca apoi să cucereşti Europa de Est şi să încaleci pe-o şa, 

A 

până la Berlin. In fine, ultima campanie începe în noaptea de 
6 iunie 1944. Eşti la comanda trupelor britanice şi trebuie să 
participi la cucerirea câtorva poduri prin Normandia, în vederea 
debarcării, pentru a intra apoi în focul acţiunii pe plajele din sectorul 
Utah. Finis coronat opus, va trebui să-i izgoneşti pe Iriţi din Frank- 
reich şi să participi la teribila bătălie din Ardeni. în principiu, jocul 

A 

nu depăşeşte graniţele RTS. Iţi deplasezi unităţile cu mouse-ul, alegi 
diferitele poziţii de luptă, înaintezi, te retragi... Ca în Ground 
Control, nu ai a face cu recoltarea de resurse sau construcţia 
bazelor. Acest gen de abordare, tot mai în vogă în RTS-uri, iese din 
tiparele realităţii istorice conferite de structura RTS-urilor de şcoală 
veche. Stilul de joc din Codename: Panzers se apropie de conceptul 
de FPS tactic (a la Operation Flashpoint) mai mult decât s-ar putea 
crede. 
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Dispui de un anumit număr misiunea, înaltul Comandament are grijă să-t.i încarce agenda de front 
de unităţi la începutul fiecărei cu noi obiective pe care trebuie să le îndeplineşti, miluindu-te cu trupe 
misiuni şi trebuie să păstrezi cât proaspete ca să-ţi poţi face datoria (hmm, câteodată mai uită de 
mai multe dintre acestea în final. întăriri... exact ca în realitate...), lată un aspect inovator prin faptul că 
îţi sunt încredinţate mai multe nu cunoaştem de la bun început toate obiectivele, cu atât mai puţin 
obiective: cele principale (obliga- ştim când se va încheia misiunea! Seamănă cu niscaiva improvizaţie în 
torii) şi cele secundare (făcui- funcţie de evenimentele care se produc în timpul misiunii! Cei care 


tative). Unele obiective sunt chiar preferă soldăţeii de plumb, pot să se joace liniştiţi cu aceştia: 
ascunse. Nu-ţi recomand să te Codename: Panzers nu este un joc pentru copii! 


mărgineşti numai la îndeplinirea 
obiectivelor principale, pentru că 
nu vei câştiga decât foarte puţine 
Prestige Points. Ori obţinerea 
unui maximum de puncte este 
esenţială în joc. Cu acestea vei 
putea cumpăra unităţi la începu¬ 
tul fiecărei misiuni. Atenţie, stres 
în perspectivă! Partea originală 
este că, atunci când te gândeşti 
mai liniştit că ai terminat 


Sistemul RTS rămâne desigur acelaşi, aşa că ai posibilitatea să 
selectezi unităţile printr-un simplu clic. Fog-ul este desigur inclus şi 
reprezintă foarte bine câmpul vizual al trupelor, fiind completat şi de 
cel auditiv. Deseori se întâmplă, exact ca în realitate, să auzi un tanc 
inamic înainte să-l vezi. Jocul ia în considerare acest fapt şi afişează un 
icon în direcţia din care unitatea ta a auzit ceva. Obiectivele misiunii 
apar pe un radar, indicate cu albastru, aşa că ştii întotdeauna încotro să 
o iei. Nu trebuie să mai cauţi pe hartă poziţia inamică pe care trebuie 
să o ataci... Spre deosebire de Sudden Strike sau Blitzkrieg ştii exact 
unde să-ţi trimiţi avioanele de recunoaştere sau bombardament pentru 
a lansa o ploaie de bombe: îţi poţi pregăti minuţios propriul „război 


fulger"! 

Un alt atu al jocului este 
posibilitatea de a desemna grupe 
de unităţi. De exemplu, poţi face o 
adunătură de două tancuri şi 10 
soldaţi într-o singură grupă. Este 
suficient să apeşi tasta „1" sau „2" 
şi unităţile sunt selectate automat. 
Este foarte practic pentru că se va 
întâmpla să te afli la un capăt al 
hărţii şi unele dintre unităţi să fi 
rămas mult în urmă (poate chiar 
în capătul celălalt!), astfel le poţi 
chema fără să deplasezi camera. 
La fel, poţi cere unităţilor să 
urmeze alte unităţi. Pentru o 
acoperire mai bună poţi cere unei 
grupe de soldaţi să urmeze un 
blindat, pentru a se proteja de 
rafalele inamice. 


Unităţi... 




Tancuri 

Pa nzerka m pfwagen 
versiunea F, SdKfz 141 

Ceea ce-i lipsea Wehr- 
macht-ului în 1935 era 
un tanc puter¬ 
nic, care să 
scoată din 
luptă tancurile 
inamice. Panzer- 
kampfwagen III a fost 
construit pentru prima dată în 1939. 
Versiunea „F” era echipată cu un tun de 
5 cm. Mai erau adăugate două MG de 
calibru 32, una montată pe turelă, 
cealaltă în interior. Panzer III a fost 
folosit cu succes în Polonia şi în Franţa, 
şi era în măsură să facă bucăţi bucăţele 
cele mai bune tancuri inamice. Echipajul 
unui Panzer III era constituit din cinci 
persoane; pilotul, comandantul tancului 
care coordona lupta din turelă, un 
servant la tun, unul la încărcare şi un 
operator radio care acţiona la mitralieră. 
Blindajul de 30 mm era rezista grena¬ 
delor antitanc şi MG-urilor, dar era 
foarte slab în faţa proiectilelor altor 
tancuri. A fost folosit îndeosebi în 
campania din Rusia, unde lateralele 
tancului erau uşor de penetrat pentru 
„Panzer Rifles" sovietici. 

Panzerkampfwagen IV, 
versiunea F2, SdKfz 
161/1 

Versiunea F2 a lui Panzer IV 
era echipată cu 
ceea ce tre¬ 
buia să de¬ 
vină coşmarul 


celor mai bune tancuri aliate: un tun 
antitanc de 7,5 cm! Cu ajutorul aces¬ 
tuia, un echipaj bine pregătit putea să 
nimicească absolut orice tanc aliat. Ţea¬ 
va lungă s-a demonstrat foarte eficace 
în campania din Rusia. Dacă la început 
tancurile ruseşti păreau imune în faţa 
tunurilor germane, F2 a schimbat dras¬ 
tic situaţia. Oricum, Panzer Rifles sovie¬ 
tici erau o ameninţare serioasă pentru 
blindajul lateral al Panzer IV. în replică, 
un plus de blindaj a fost adăugat pentru 
protecţia turelei şi transmisie. Acest 
upgrade s-a dovedit excelent contra 
proiectilelor cu vârful concav. 

Panzerkampfwagen VI 
Tiger, versiunea E, SdKfz 
181 

Pentru a face faţă ame¬ 
ninţării tancurilor alia¬ 
te, faimosul tanc 
„Tiger" a intrat 
în producţie i 


începând din iulie 1942. 

Avea în dotare un tun de 8,8 cm, pe care 
inginerii l-au construit pornind de la 
faimosul „88” - tun antiaerian de 8,8 
cm. De la o distanţă de 1500 metri 
proiectilele sale penetrau toate tan¬ 
curile Aliate. Chiar dacă distanţa era 
suficientă, tancul inamic avea o singură 
şansă de succes dacă-l lovea exact în 
unghiul corect. Dacă pilotul Tigerului 
proteja acest unghi de focul 
inamic, tancul era invincibil. 
Chiar dacă echipajul se 
.putea încrede în capacitatea 
de foc enormă a mamutului, 
motorul său de 650 cp dădea 


serioase bătăi de cap, căci frecventele 
probleme mecanice cauzau adesea 
situaţii periculoase. Aceste probleme au 
persistat şi în versiunile următoare ale 
tancului. 0 altă slăbiciune a Tigerului 
era dependenţa sa de condiţiile 
terenului: cu o greutate de peste 57 de 
tone era mai bine să nu dai prin gropi, 
după nişte şnapsuri! 

Sherman M4A4 

Tancul Sherman era arma cea mai 
potrivită tuturor scopurilor Aliaţilor. Pe 
lângă faptul că era servit de un tun 
antitanc de 75 mm, mai era folosit şi ca 
amfibie, lansator de flăcări sau lansator 
de misile mobil. Unul dintre avantajele 
sale era faptul de a fi construit din oţel 
temperat, pentru a putea fi asamblat 
rapid. Fabricile reuşeau să producă cca. 
1000 de bucăţi pe lună! Un alt atu era 
tunul său stabilizat pe orizontală. Cu 
acesta, toţi cei cinci membri ai 
echipajului putea trage din mers. Mai 
târziu, tunul de 75 mm a devenit prea 
slab în faţa noilor tancuri germane, ca 
Panther sau Tiger, dar numărul mare de 
tancuri Sherman compensa această 
slăbiciune: deseori se întâmpla ca 15 
tancuri Sherman să atace un singur 
tanc Panther... Prima versiune avea 

prostul obicei să ia foc fără să 

aibă contact 


cu inamicul. 
Motivul 


t i 


3 




4 ZJ 


era moto¬ 
rul diesel 


Chrysler de 
425 cp. Uneori, 
chiar şi muniţia lua 
foc, cauzând adevărate 
dezastre. De aceea, germanii l-au 





poreclit „Tommy Kocher” sau „Tommy 
Boier”. 

Artilerie 

88 mm 
Flak 
(Model 
36) 

în primii ani de 
război, Wehrmacht- 
ul a învăţat prost lecţia 
avantajului teh¬ 
nologiei şi şi-au dat 
seama că arma¬ 
mentul lor nu era 

suficient de puternic ca să penetreze 
blindajul tancurilor franceze şi germane. 
Pentru a fi mai eficienţi, germanii s-au 
gândit să folosească împotriva acestora 
arma lor cea mai puternică: tunul 
antiaerian de 8,8 cm. Folosit împotriva 
ţintelor terestre, acesta avea un impact 
devastator. „8,8” era una dintre armele 
cele mai redutabile ale Wehrmacht-ului. 
Putea lovi ţinte de la mai bine 16.000 
de yarzi (bloody gun!) şi loviturile sale 
băgau graoza în orice tanchist Aliat. Una 
dintre problemele sale era greutatea sa, 
care cerea un vehicul ca Opel Blitz 
pentru a fi urnit. în orice caz, un echipaj 
de 8,8 îl putea instala pentru luptă în 
câteva minute. 

sIG 33 (15cm) 

Arma infanteriei 
grele, sIG 33 a fost 
construit în cantităţi 
mici între 1942 şi 
1943. Cu tunul 
său de 150 mm, 5 
sIG 33 a devenit 




Hi 
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încă un element de gameplay 
foarte bine implementat este 
sistemul de Prestige Points, pe 
care l-am amintit mai sus. La 


de exemplu, pe o unitate de infanterie, poţi să-i acorzi mai multe 
abilităţi: o barcă pneumatică ici, nişte grenade colea nu strică niciodată 
la vreme de răzbel, taică. 


Sistemul de puncte de experienţă 
este mult mai avansat şi mai profi¬ 
tabil. Fiecare unitate poate obţine 


Unităţile sunt superb modelate, am rămas gură-cască la vederea lor! până la patru stele experienţă. 


sfârşitul fiecărei misiuni, dispui Avem la dispoziţie o duzină de unităţi de infanterie, între care una pe care sunt vizibile dacă faci clic pe 


de un anumit număr de puncte care mi-am dorit-o de ani întregi: lansatorul de flăcări. In sfârşit, putem 
de experienţă, care-ţi vor permite prăji un tanc la temperaturi demne de nişte pulpane la grătar! Lansa- 


să cumperi orice unitate vrea 
sufleţelul tău sau să vinzi şi să 
schimbi unităţile pe care le 
consideri importante pentru faza 
următoare. Sigur că Prestige 
Points pe care le primeşti cresc în 
funcţie de cum lupţi, de rezul¬ 
tatele fiecărei misiuni. Criteriile 
sunt numărul de unităţi pierdute 
în luptă, timpul în care ai terminat 
misiunea, numărul de unităţi ina¬ 
mice nimicite sau chiar abilităţile 

\ 

comandantului tău. Dacă faci clic, 


torul împrăştie flăcările pe blindajul tancului, ceea ce provoacă o 
supraîncălzire a acestuia, iar echipajul tancului trebuie să iasă la aer 
unde... he, he, îl aşteaptă nişte rafale turbate de mitraliere! Ah, mai poţi 
obţine acest „efect de seră" atât de practic şi cu ajutorul cocteilurilor 


unitatea respectivă. Un sniper 
care şi-a bulbucat ochii cu folos şi 
a dobândit patru stele, va avea cu 
siguranţă o vedere rafinată, iar 
ofiţerul/erou de patru stele va fi 
mai rezistent atacurilor inamice 


Molotov, de care dispun majoritatea soldaţilor. Băieţii mai au in dotare dacă se află în interiorul tancului. 


mine, grenade, bărci pneumatice şi detectoare de mine. 

Ansamblul posibilităţilor conferite unităţilor este impresionant. De 
exemplu, unităţile de infanterie dispun de următoarele abilităţi: atacul 
clasic, capturarea de vehicule, ocuparea clădirilor, reperare vizuală şi 
auditivă a inamicului. Ce să mai vorbesc despre experienţa pe care o 
dobândesc! Toate unităţile, cu excepţia avioanelor, pot câştiga puncte 
de experienţă (lecţia Panzer General a fost bine învăţată de băieţi şi 
implementată mai bine decât în Sudden Strike sau Blitzkrieg). 


Al-ul jocului este unul dintre 
punctele care m-a dezamăgit 
niţel, chiar dacă nu influenţează 
la nesimţire gameplay-ul. Da, 
vechea meteahnă a RTS-urilor, 
pathfinding-ul unităţilor, este 
slăbuţ de tot! Deseori vezi cum un 
tanc face ocolul unei case ca să a- 


Unităţi... (SE) 


\ 


repede o armă de artilerie. Puterea sa 
de foc a avut un efect devastator în 
spatele liniilor inamice, dar ca toate 
armele bazate pe autopropulsie, sIG 33 
era foarte vulnerabil la atacurile infan¬ 
teriei. Blindajul său nu era suficient de 
puternic ca să reziste loviturilor de MG. 

75mm L.36.3 Field Gun 
(Franţa) 

Soldaţii francezi putea trage asupra 
liniilor inamice peste 20 de proiectile de 
5,3 kg fiecare cu tunul lor L.36.3, care 

avea o rază de acţiune de 

4 5 0 0 






metri. 
Tunul, lung de cca. 
trei metri, era atât de 
i uşor de utilizat încât 

soldaţii instruiţi bine în putea 
pregăti pentru luptă în câteva 

minute. 

Transport 

Krupp L2 

La începutul războiului, Wehrmacht-ul a 
avut succes cu tactica" „Războiului 
Fulger" datorită mobilităţii de care 
dădea dovadă. în acest scop, Wehr¬ 
macht-ul a utilizat mai multe tipuri de 
vehicule. în 1929, compania Krupp a 
proiectat un nou mijloc de transport de 

trupe bazat pe modelul L2, 
— care putea trans¬ 

porta până la 8 


ffm 




j 






soldaţi. în 1936 a fost construit un 
motor de 60 cp, care a reuşit să atingă 
60 km/h. Au existat mai bine de 7000 
de exemplare L2 produse. Krupp L2 nu 
era folosit numai pentru transportul de 
trupe; mai căra şi 37 mm Pak 35/36! 

Motorcycle BMW R 75 

BMW R75 era calul de bătaie al motoci- 
cliştilor. A fost proiectat pentru trans¬ 
portul a trei soldaţi echipaţi complet 
(doar nu se mergea la 
luptă în izme¬ 
ne!). 

Nici zăpada 
nici terenul 
accidentat 
nu-i creau pro¬ 
bleme. Cu moto¬ 
rul său de 26 cp, 
era un adevărat bolid pentru perioada 
respectivă. Putea rula 350 km cu un 
plin făcut, rămânând în focul acţiunii o 
perioadă de timp mai lungă decât 
celelalte vehicule. 0 ţintă care se mişcă 
rapid este o ţintă greu de lovit. 
Această motocicletă putea să mai 
care şi greutăţi de peste 500 kg. 
Sidecar-ul său oferea spaţiu suficient 
pentru hărţi, muniţie, arme şi alte 
echipamente. 

Jeep 

Legendarul Jeep Wiley’s, 
probabil cel mai renumit 
automobil militar 
Aliat, era capabil 
să circule pe cele 
mai rele tere¬ 
nuri din lume! 

Cu motorul său de 
54 cp putea urca 


unghiuri de 
peste 60 °, 
circula prin ape 
mici şi nu întâmpina 
probleme în deşert sau 
junglă. Pe şosea putea 
depăşi 105 km/h şi era 
produs în număr mare 
graţie carcasei uşor de 
realizat. Au fost construite peste 
600.000 de jeepuri şi toate naţiunile 
aliate le-au utilizat. Uneori erau 
echipate cu MG deasupra, blindaj 
şi rezervoare auxiliare. Este 
interesant de notat consumul de 
benzină scăzut: pe şosea avea 
nevoie de 12 litri, iar pe teren 
accidentat consuma aproape dublu. 

LeFH 18 (Wespe) 

Arme cu autopropulsie au fost apreciate 
în toate unităţile de artilerie. Avantajele 


cu 


unei mai 
bune 
mobilităţi şi 
blindaj erau 

evidente. Wespe a 
fost una dintre armele 
autopropulsie. Pe structura unui 
Panzer II, proiectanţii au mon¬ 
tat un Howitzer de 10,5 cm. 
Wespe avea un echipaj de 
cinci oameni, care îşi tran¬ 
sportau arma la peste 40 
km/h. 


Avioane 


IL-2 Sturmovik 

IL-2 Sturmovik a fost comparat adesea 
cu un tanc zburător. întreaga parte 
frontală era dotată cu un blindaj de 14 
mm încă din 1941, când avionul a fost 
utilizat pentru prima dată. Pilotul, 
motorul şi rezervorul erau protejate de 
proiectile graţie acestui blindaj. Partea 
frontală a avionului avea un geam 
antiproiectil de 65 mm. Iniţial, pe aripi 
erau montate patru MG-uri, care au fost 
ulterior înlocuite cu arme şi mai 
redutabile. Dar IL-2 era o pradă destul 
de uşoară pentru avioanele de 
vânătoare germane, care le atacau din 
spate. Replica inginerilor a fost bipostul 
IL-2M, care utiliza o mitralieră de coadă 
de 23 mm. 
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TIME OUT, Meine soldaten, acum e momentul £ 
|să bem un şnaps sau un alcool sanitar»._I 












EŞTI CHIOR KAMARADEN , în loc să-i terminăm 
pe franzosen, am nimerit coteţul de găini! 
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jungă intr-un loc aflat la doi paşi de poziţia sa iniţială. Măi să fie, mi-am 
zis că sunt eu miop şi nu văd cum unele unităţi au destul spaţiu să intre 
intr-o curte şi altele nu (tancu' şefului, de exemplu, că-i mai mare), sau 
clădirile or fi prea preţioase pentru patrimoniul universal şi e un 
sacrilegiu să fie distruse, dar când vezi ditamai Pan (herul că se căzneşte 
să treacă peste obstacole mobile sau că-ţi face nişte itinerare a la 
Calistrat Hogaş pe drumuri de costişe sau un camion remorchează un 
tun pe care-1 cară cu orice preţ pieziş, fără să-şi caute un drum drept, 
chiar că inexistenţa bârnei din ochiul tău iţi devine o certitudine! Eh, 
hai că treci peste toate, dar in mulţi, atunci când joci contra-timp, orice 
numai cântece de leagăn nu-ţi vine să îngâni! 

Paradoxal insă Al-ul reacţionează foarte bine - uneori şi in anumite 
situaţii - glie unghe trajem necesara şi previzibila concluzie: 
balancing-ul este deficitar... loază! 

Grafica jocului este de la kilometri punctul care vrea şi reuşeşte să 


te impresioneze până la frecarea 
ochilor. Poţi rămâne stană de pia¬ 
tră la vederea unei grafici fluide, 
detaliate, variate... sublime? Am 
rămas ca meduzat, ce mai! Ai sen¬ 
zaţia că jocul se transformă intr- 
un film, că ţi-ai lăsat deschis 
BSPlayerul unde-ţi rulează răb¬ 
dător un film de război! Arhitec¬ 
tura clădirilor Europei Centrale şi 
de Est este superbă şi nu spun 
asta din unghiul persoanelor cu 
paşaport românesc plecate în 
Germania la făcut de mardeiaşi', 
care opreşte odată cu autocarul la 



un „pivo" în Bratislava. Băieţii s- 
au documentat temeinic, mai 
mult, trăiesc în acest spaţiu baroc. 
Ca fapt divers, la vederea clă¬ 
dirilor mi-am amintit de pre¬ 
zentările lui Half-Life 2, care va fi 
situat în acelaşi areal european. 
OK, destul cu divagaţiile, să reve¬ 
nim la războaiele noastre. Anima- 
ţiile exploziilor sunt somptuoase 
şi sunt proporţionale cu talia 
obuzelor (de exemplu, un obuz 
de tanc va face destul de puţin 
fum in comparaţie cu o bombă 
lansată de un avion). Unităţile ca 
tancurile sau bateriile de artilerie 
care explodează o fac intr-un 
mod foarte realist; producătorii 
au avut inspiraţia să adauge o a 
doua explozie, mai târzie, dar 
exact ca în realitate (pentru 
tancuri). Ceea ce este însă extra¬ 
ordinar este ambientul. Cred că 
până acum nici un joc de stra¬ 
tegie nu a pus in valoare atât de 
bine relieful, cu munţii, găurile lă¬ 
sate de obuze, pădurile sau o ploi 
dese, mocăneşti. Ei bine, totul 
este posibil acum datorită egine- 
ului 3D al acestui Codename: 
Panzers, vizibil mai puternic 
decât cel al lui Soldiers: Heroes 
of World War II 

Animaţiile unităţilor sunt 
numeroase şi foarte variate. Pri¬ 
mul lucru pe care-l veţi observa 
sunt arborii care se mişcă încon¬ 
tinuu şi faptul că pot fi zdrobiţi 
sub şenilele tancurilor. lăsările 
zboară in voie şi fumul des iese 
din ţevile de eşapament ale 
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tancurilor la demarajul acestora. 
"Iiepuraşii de câmp" aleargă, se 
caţără, trag cu o naturaleţe care 
place ochiului, cu atât mai mult cu 
cât poţi admira toate aceste miş¬ 
cări graţie zoom-ului şi rotirilor 
excelente. Chiar dacă rămân 
inactivi pentru o perioadă, tru- 
peţii vor interacţiona între ei şi nu 
vor rămâne statici ca figurinele de 
ceară. Apropo, vă mai amintiţi 
animaţiile din Battlefield 1942? 
Codename: Panzers dispune de 
acelaşi animaţii şi de o grafică a 
apei identică! Soldaţii mărşăluiesc 
prin apă şi lasă în urmă dâre şi 
valuri înspumate. La fel în cazul 
zăpezii sau mlaştinilor pe care vor 

rămâne urme odată cu trecerea 

* 

trupelor voastre. încă ceva: toate 
elementele de decor şi ambient 
sunt destructibile. Dar punctul 
culminant al graficii jocului este 
posibilitatea de zoom şi rotire a 
camerei. Poţi face zoom pe orice 
punct de pe hartă, pauza jocul 
când vrei să-ţi tragi sufletul şi roti 
camera in orice poziţie doreşti 
pentru a examina fiecare colţişor 
al hărţii sau, de ce nu, pentru a 


aprecia grafica din toate unghiurile posibile. Este un 
feeling fantastic de care nu cred să fiu singurul 
contaminat! 

Odată terminată campania 
singelplayer, orice strateg se 
orientează către multiplayer. 

De cele mai multe ori, acest 
mod garantează durata de 
viaţă a unui RTS. Code- Im 
name: Panzers suportă L1111 
până la opt jucători Jl 

reţea şi pe f\ 

net. Aveţi de ales I 
intre un mod Coo- ţ 
pcrativc, un Dcatli- (JE j ^ I/ 

match, sau faimosul M / 

Assaull şi eternul V IKf 

Domimtion. Au uitat - \ I v 
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ceva cei de la Storm- 'L 5 ^ 

region? Nu cred. Ce ' 

este remarcabil este că "v 

principiul de Prestige \. 

Points a fost reluat in V 
multiplayer, dând posibi- \ 
litatea jucătorilor să dezvolte o 
abordare strategică inovatoare 
pentru acest tip de joc, pentru că fiecare 
îşi poate crea propria armată potrivit 
gusturilor dar şi naturii terenului şi 
adversarilor cu care se confruntă. Veţi 
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ăieţii şi fetele de la EA şi-au pus, parcă, adevăr acesta este titlul jocului) va suferi o 


în gând să ne facă să suferim. în mod 
drastic. Se pare că din nou a ieşit la 


serie întreagă de amânări, modificări etc, etc, 
ştiţi voi, gama întreagă de "mici probleme" 


lumină un zvonuleţ din spatele uşilor lor care fac dintr-un joc de geniu o chestie 


comercială, menită doar pentru a umfla peste 
măsură buzunarele unor producători nesătuii. 


Warcraft 2 şi Duke Nukem în prostie. 


PAPA'NASHU 
paul@pcgames.ro 


închise (sper eu, pe vecie), în ceea ce priveşte 
mult controversatul şi mult doritul Command 
& Conquer 3. Acest zvon, venit din partea O să ajungem să regretăm (dacă nu o facem 
unei "cârtiţe" din interiorul firmei şi publicat deja) vremurile de mult apuse când jucam 
apoi pe site-ul Gamebiz, vehiculează în şoaptă 
cum că jocul este, momentan, pe masa de 
operaţie a firmei şi că se lucrează la el. Ba mai 
mult, a primit chiar şi un nume, dragul de el, 
îi zice cică Tiberian Twilight. După cum era de 
aşteptat. Cu toate acestea, producătorul EA nu 
a scos nici un pâs oficial din plămânu-i 
omnipotent legat de acest joc. Nu se ştie, la fel 
de oficial, dacă acest titlu este în producţie, sau 
dacă şi-a primit cu adevărat botezul, sau dacă 
va apărea. Vreodată. Cu zvonurile ne¬ 
am lămurit în atâtea cazuri, încât 
mi-e şi frică să le mai dau crezare. 

A se vedea Half Life 2, 
care cică trebuia să 
apară prin 

septembrie 2003. 

Şi încă n-am 
pus mâna 
decât pe 
nenorocitul 


ăla de beta. 

Tare 
tem eu că şi 
cu titlul de 
faţă (dacă 
într- 
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Alege viata! Alegea munca. Alege cariera. Alege 
televizorul LCD, alege maşina de spălat, automobilul, 
DVD-playerul şi deschizătorul de conserve electric. 

Alege sănătatea, nivelul scăzut al colesterinei, 
asigurarea dentară. Alege împrumutul cu rată fixă. 
Alege-ţi un prim cămin. Alegeai prietenii. Alege-ţi un 
trening şi o geantă sport care să se asorteze. Alege-ţi 
un apartament cu trei camere, cu plata în rate, într-un 
bloc de la marginea oraşului. întinde-te într-un fotoliu 
şi urmăreşte emisiunile descreierate şi obositoare de 
la televizor. Trăieşte-ţi viaţa ca un chin pentru copii 
tăi pe care i-ai conceput ca un supozitor care să te 
înlocuiască. Alege viitorul. Alege viaţa. Dar de ce aş 
vrea să fac aşa ceva? M-am decis să nu aleg viaţa. 
Am ales altceva. Care e cauza? Nici una. De ce ar 
avea nevoie de cauze cel care a ales Sims-ul? 
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Simulator social 





SUFLĂ BĂRBATE, că ai experienţă din şcoala generală 


hiar dacă nu e exact, acest monolog cu conotaţii bine înfipte în 
istoria cinematografului descrie exact esenţa celui mai popular 
joc PC al tuturor timpurilor, The Sims. Chiar dacă nimeni n-a 
reuşit încă să răspundă la întrebarea de ce oamenii preferă să joace 
viaţa altuia, decât s-o trăiască pe a lor, de patru ani şi jumătate jocul 
celor de la Maxis s-a cocoţat în vârful topurilor. Şi acum a apărut şi cel 
de-al doilea episod despre care pot să spun după un test de anduranţă 
de două săptămâni că este un simulator variat şi captivant al vieţii 
cotidiene, care calcă în picioare şi cea mai mică urmă de logică umană. 

Una dintre cele mai mari inovaţii aduse de partea a doua este ciclul 
de viaţă al unui sim: ei sunt concepuţi, se nasc, copilăresc, se matu¬ 
rizează, îmbătrânesc şi într-un final îşi dau întâlnire cu moartea. Con¬ 
form acestora, jocul este împărţit în cinci faze: bebeluş, copil, ado¬ 
lescent, matur şi bătrân. Trecerea de la o stare la alta nu este continuă, 
ci se realizează dintr-o dată după trecerea unei anumite perioade de 
timp. Acest lucru dă totul peste cap: sim-ul tău va dobândi noi aspiraţii 
şi noi frustrări, i se vor deschide noi posibilităţi de muncă, şi ţie ţi se 



deschid noi posibilităţi de co¬ 
menzi, apar noi obiecte - astfel 
răsturnându-se întregul game- 
play. 

De asemenea, The Sims 2 cla¬ 
sifică cinci personalităţi de bază: 
acestea sunt cele care pun ac¬ 
centul pe popularitate, ştiinţă, ro¬ 
mantism, avere sau familie. Ele 
au un efect covârşitor asupra vie¬ 
ţii sim-ului şi a gameplayului, la 
fel ca şi atributele primei părţi. 
Cele din urmă pot fi configurate 
cu ajutorul unui sistem foarte 
asemănător cu horoscopul părţii 
precedente. Astfel, putem deter¬ 
mina cât de ordonat, prietenos. 


singuratic, activ sau jucăuş să fie 
alter-ego-ul nostru. 

Atributele de bază influenţea¬ 
ză mai ales ce face sim-ul tău de la 
„sine", dacă nu-i dai nici o 
poruncă, ba mai mult, el poate 
într-o anumită măsură să neglije¬ 
ze ordinele tale. Cu mine s-a în¬ 
tâmplat ca sim-ul trimis la culcare 
să se scoale din pat să se ducă să 
se uite la televizor, deşi indica¬ 
torul energiei era pe zero. Conse¬ 
cinţele cred că sunt evidente: a 
doua zi s-a dus la lucru rupt de o- 
boseală şi când a ajuns înapoi s-a 
întins în mijlocul străzii, unde s-a 
scufundat într-un somn de ne- 


TU EŞTI MOARTEA? Huh, ce m-ai speriat! Am crezut că e BSA-ul! 
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Simulator social 




perturbat. Au fost păstraţi, dar 
puternic modificaţi şi cei opt 
indicatori care descriu starea 
actuală a sim-ului. După cum ne¬ 
am obişnuit deja şi din prima 
parte, trebuie să încercăm să 
menţinem cât mai ridicată valoa¬ 
rea acestora . 

Crearea personajelor a fost 
schimbată şi ea, procesul fiind 

A 

nemaivăzut de detaliat. In afară 
de alegerea structurii fizice, doar 
de la gât în sus putem exersa 
talentele de sculptor (sau lipsa 
acestora). 

Silueta se poate schimba însă 
în timpul jocului, în funcţie de ac¬ 
tivităţile întreprinse. Dacă sim-ul 
trage de fiare va deveni din ce în 
ce mai musculos. Dacă se fortifică 


în fotoliul din faţa televizorului 
cu o pungă XXL de chips-uri să 
nu ne aştepţi însă la un Adonis 
când termină. 

Construirea feţei a fost îm¬ 
părţită în opt faze pe parcursul 
cărora trebuie să alegi din mai 
multe elemente componente. 
Culmea e că engine-ul grafic 
reuşeşte s-o animeze cât se poate 
de real ceea ce noi sculptăm. La 
urmă poţi alege machiajul, coa¬ 
fura, garderoba etc. Doar întoc¬ 
mirea unui alter-ego pe placul tău 
îţi poate lua ore întregi. 

Din cauza îmbătrânirii produ- 
cătorii au introdus şi o altă ino- 

A 

vaţie: genetica. încă din timpul 
generării personajului putem să 
alegem ca jocul să genereze 


urmaşi pe baza codului genetic al celor doi părinţi. Astfel, odraslele 
cuplului vor fi formate de calculator amestecând trăsăturile fizice şi de 
personalitate ale celor doi părinţi. Acest lucru pare doar o chichiţă 
simpatică, dar dacă ne gândim că urmaşul poate să semene nu cu tatăl 
său ci cu poştaşul sau cu vecinul, perspectiva deschisă oferă o distracţie 
malefică. 

Pentru construirea căminului de vis poţi cumpăra spaţiu în una 

A 

dintre cele trei zone existente. In fiecare astfel de zonă există destul 

A 

spaţiu pentru 40-50 de case. Insă, dacă nu eşti mulţumit de acestea poţi 
să-ţi construieşti propriul cartier sau să-ţi imporţi oraşul din SimCity 4. 
Numărul obiectelor care-ţi stau la dispoziţie pentru mobilarea casei 

A 

este de peste patru ori mai mare faţă de primul episod. In momentul 
cumpărării pentru majoritatea celor 500 de obiecte poţi să alegi şi 
culoarea. Au fost sporite şi funcţiile pe care le îndeplinesc. De exemplu 
un calculatorul se poate folosi exact ca în lumea reală pentru o groază 
de activităţi: joacă, căutarea de serviciu, învăţare, păstrarea unui jurnal, 
partide de chat cu vecinul... 

S-au înmulţit şi poruncile prin care poţi coordona activitatea 
simşilor. Cele mai multe adiţii s-au făcut la categoria comenzilor intime. 
De exemplu, doar din săruturi există vreo opt tipuri. Din cauza 


A 


4 



Sims încotro? 


Cei de la Maxis se ocupă în prezent de dezvoltarea a 
şase jocuri. Unul dintre acestea este însuşi Sims 2-ul (cu 
} toate patchurile pentru el), al doilea este următorul episod 
W* al jocului Slm City (care vrea să revoluţioneze seria, dar se 

află încă foarte la început), cel puţin două add-on-uri 
pentru Sims 2 şi un proiect ultra-hiper-secret original Will 
Wright. Despre cel din urmă se ştie doar că se rupe 
totalmente de lumea Sims şi că Wright mai are nevoie de cel 
puţin 2-3 ani să-l termine. în legătură cu subiectul acestui joc 
avem două bănuieli bazate pe declaraţiile date de renumitul 
designer. Prima ar fi o strategie spaţială care să îmbrăţişeze 
o istorie de milioane de ani. A doua ar fi un simulator meteo 
cu elemente tactice. Până aici avem doar patru sau cinci 
titluri. Restul ar putea fi alte add-on-uri pentru The Sims 2, ar 
putea fi Sims Online (care se află într-o continuă dezvoltare), ar 
putea fi Sims 3 sau totalmente altceva. Necunoscute sunt căile Maxis-ului! 



Ştiaţi că... 


.... de unde vine ideea jocului? Casa familiei Wright (împreună cu 
încă 3800 de clădiri) a fost distrusă în marele incendiu din 
Oakland în 1991. La mobilarea noului apartament i-a venit lui 
Will ideea de a face un joc despre aceste chinuri. c. 

... peste jumătate din echipa producătoare sunt femei? 

... numele de cod al proiectului a fost Dollhouse, schimbat mai 
apoi în Home Tactlcs? Cu puţin înainte de anunţul oficial specialiştii 
de la marketing au născocit să lege jocul de seria de jocuri Slm. 

... nu mai puţin de 10 propuneri de interfaţă au fost aruncate la 
gunoi în timpul dezvoltării? 

... în 1993 exista deja primul demo al jocului care rula pe Macintosh? Cei de la EA 
şi Maxis n-au văzut însă potenţial în joc şi l-au amânat pe termen necunoscut. 

... în interviul dat de către Will revistei Wired, el deja descrisese principiile jocului? 
Timp de şase ani oricine putea să fure ideea celui mai popular joc din lume... 

... conform prognozelor specialiştilor de la EA, The Sims ar fi trebuit să se vândă în 
doar 160.000 de exemplare? 
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introducerii geneticii, barza şi-a pierdut serviciul de poştaş de copii, 
totuşi pentru evitarea clasificării de 18+, producătorii au înlocuit 
scenele fierbinţi cu secvenţe video luate parcă de la matineul teatrului 
de păpuşi. 

Producătorii n-au renunţat nici la posibilitatea cuplării a doi indivizi 
de acelaşi sex. Spre marea nemulţumire a perverşilor sau a rău 
intenţionaţilor, producătorii n-au întins mai mult coardele bunului 
simţ. Din motive bine-înţelese a fost redusă şi perioada de nouă luni la 
doar două zile (dar acestea sunt un coşmar). De obicei, se naşte un 
singur copil, dar se poate întâmpla ca şi gemenii să vadă lumina 
monitorului. Un tester a reuşit chiar şi fără cheat-uri tripleţi. 

Producătorii au fost atenţi aproape la fiecare detaliu, jocul devenind 
astfel foarte incitant, menţinând tot timpul pofta de joacă. De exemplu, dificilă. Nu există nici 


personajelor îţi taie pur şi simplu 
respiraţia. Nici nu-mi imaginez 
câte milioane de animaţii de 
caracter au fost incluse în joc, 
pentru că şi după două 
săptămâni de joc mă poate 
surprinde. Acest lucru se 
reflectă însă şi în 
cerinţele de hardware 
ridicate de-a binelea. 

Aprecierea lui 
Sims este o chestie 



PRODUCĂTOR 

Maxis 

DISTRIBUITOR 

EAGames 

PREŢ 

cca. 30 euro 

VÂRSTĂ 
de la 7 ani 

MULTIPLAYER 

Reţea - 
Internet * 


PRO & CONTRA 


dacă nu se spală mai multe zile, sim-ul va fi înconjurat de un nor verzui 
care afectează negativ relaţiile lui sociale. Pe de altă parte, au fost 
incluse şi idioţenii cât China: dacă te holbezi prea mult la cer prin 
telescop vei fi răpit de extratereştri. Nimic nou până acum. Dar după 
ce te-ai întors dai naştere la un alien mic şi verde, care devine membru 
al familiei cu drepturi depline. Ba mai mult, dacă suntem perseverenţi 
şi ne ţinem de vecinele din jur, micuţul verde va putea realiza în jurul 
lui o întreagă comunitate de extratereştri. 

Scopul şi adevăratul sens al jocului sunt însă visele şi aspiraţiile sim- 
ului tău. Fiecare locuitor al acestui spaţiu virtual are patru vise şi trei 
frustrări. Acestea nu sunt statice ci în funcţie de personalitate şi 
întâmplările din joc se modifică perpetuu. 

Ca de obicei, această distracţie trebuie finanţată intr-un fel. Pentru 
acestea există cele 18 profesii, fiecare cu 10 niveluri de specializare, şi 
tot atâtea niveluri de salarizare. 

De mult se ştia că grafica va fi 3D. Dar nu ne aşteptam să fie atât de 

A 

splendidă. In categoria sa (nu prea poate concura cu Far Cry sau Doom 
III) întrece toate standardele de până acum. Mimica şi animaţia 


un alt joc care să îm¬ 
partă mai accentuat comunitatea 
gamer-ilor. 

A 

In categoria creată de el însuşi, 
The Sims 2 se apropie de 
perfecţiune, nu prea existând 
punct în care să mă pot lega de joc 
(deşi am vrut). 

Nu prea mai pot adăuga 
nimic, îmi scot pălăria în faţa lui 
Maxis spunând că aşa trebuie 
făcută o continuare. 


O Grafică deosebit de amănunţită 
OGameplay complex şi variat 
# Cerinţe hardware prea ridicate 
# Comportament câteodată enervant al Slm-ulul 


GRAFICĂ 
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GAMEPLAY 



ATMOSFERĂ 
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90% 


90% 
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Când discutăm despre jocurile de şah, 
principala problemă care apare (pe lângă 
faptul că suntem zdrobiţi metodic de 
calculator) este lipsa acută a diversităţii. 

în fond, ce poţi diversifica la un joc 
de şah, în afară de grafică, baza de date 
şi tutoriale? Nu m-am aşteptat ca Ubisoft 
să reinventeze şahul, însă Chessmaster X 
este cel mai bun simulator de şah de pe piaţă. 


are cel puţin curios. Chessmaster 8000 adăuga, la vrema sa, peste coeficientele ELO posedate 
sistemul King AI, plus o grămadă de lecţii, puzzle-uri si alte de jucătorii de rând. Astfel, cred 
tutoriale. Şi chiar dacă s-a decis trecerea pe o grafică de 16 biţi, eu, doar Marii Maeştri Internaţio- 
k fapt ce îl punea cu mult în faţa titlurilor precedente, nu putem spune nali (Doom nezeu. Armata Ultra) 
că aceste îmbunătăţiri au adus modificări foarte mari în feeling-ul vor putea simţi diferenţa pe 
jocului. Chessmaster 9000 adăugase şi mai multe teaching tools, pielea lor. 

readucând în prin plan mult râvnitul Chessmaster Live, cu ale sale Din fericire, există o mare 
opţiuni de multiplayer. varietate de jucători virtuali din 

Chessmaster X îmbunătăţeşte din nou sistemul King AI, grafica, care putem alege, de la copilul de 
aduce şi mai multe cursuri de iniţiere în tainele şahului, plus o pereche 3 ani care abia a înţeles diferenţa 
de ochelari 3D pentru seturile de piese speciale, însă, citind review- dintre pătrăţelele albe şi cele ne- 
urile noastre despre precursorii săi, putem liniştit înlocui 9000 cu 8000 gre, până la pensionarii sictiriţi pe 
sau cu X. Una dintre problemele pe care am simţit-o imediat, jucând viaţă, care îşi petrec ultimele clipe 
jocul, a fost faptul că îmbunătăţirile aduse inteligenţei artificiale nu vor jucând şah pe o sticlă în spatele 
putea fi remarcate de plebea şahului, calitatea acesteia fiind cu mult blocului. Astfel, numărul total de 



jucători depăşeşte cifra 200. Pen¬ 
tru a ne ajuta să facem faţă şa¬ 
hiştilor cu ceva mai multă spumă 
pe creier, jocul oferă o grămadă 
impresionantă de tools-uri, tuto¬ 
riale şi partide alese. Waitzkin îşi 
reia rolul de profesor de gră¬ 
diniţă, arătând începătorilor cum 
stă treaba cu rocada şi de ce calul 
ăla nenorocit poate sări peste 
celelalte piese, în timp ce Larry 
Christiansen ne explică cu rigu¬ 
rozitate tainele atacului şi a 
jocului de mijloc. Chessmaster X 
include, de asemenea, şi lecţiile 


INUOH: 


UNUL DINTRE MULTELE SETURI de şah ce 
aduc jocului o foarte mare diversitate estetică. 



46 




CHIAR DACĂ MULTE SETURI sunt puţin trase de coadă, 
grafica este foarte detaliată si foarte plăcută. 
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A strikmg combtnation by 
Zukerlort. perhaps Ihe last of 
tho 'old school" maoters Afler 
his defeat by Steinitz in 1888. 
it became clear Ihat Steimtzs 
postlional theories had biouqht 
a new aspect to the game 


Aclions □references Windows 




Load Classic Game 


ussnsii! 


1881 - Blackburne, J vs Schwarz. A , Berlin. Germany 

1803 • Chigonn, M vs Zukertorl. J . London International, Round 1. Enqland 


1866 - Zukerlort, J vs Steinitz. W , 7th Match Game. New York 

1889 - Blackburne. H -vs Lipschutz, New York 

1889 - Chigonn. M vs Pollock, New York 

1809 - Lasker. Em vs Bauer, Amsterdam 

1892 - Siegbert Tarrasch vs Georqe Marco. Dresden. Germany 

1892 * Steinitz. W vs Chigonn, M , 4th Match Game. Havana 

1893 • Chigonn. M vs Tarrasch. S . Match, Round 4. St Petersburg 

i1894 • Emanuel Lasker vs Wilhelm Steinitz. World Championship Match, Round 13 
[1894 Lasker, Em vs Steinitz. W , 7th Match Game. New York 
[1895 - Bemhard Fleissig vs Cari Schlechter, Vienna, Austria 
[1895 - Chigonn. M vs Pillsbury, H , Hastmgs, Round 1. England 
895 - Pillsbury. H vs Tarrasch. S., Hastings 

895 • Steinitz, W vs von Bardeleben. Hastings 

896 - Lasker, Em vs Steinitz, W , 2nd Match Game. Moscow 
1096 • Pillsbury, H vs Lasker, Em , St Petersburg 

1896 * Wilhelm Steinitz vs Emanuel Lasker, World Championship Match, Round 3 

1898 - Tarrasch. S vs Marco, G , Vienna 

1899 Janowski, D vs Pillsbury, H , London 

1099 - Lasker. Em vs Blackburne. J , London, England 


RIltnON 


£roferences Windows tJelp 


PARTIDELE ALESE acoperă întreaga istorie 
sahistă, de la Steinlitz până la Kasparov. 


Steinitz vs Von 


Restore Game List 


15 Qe2 Qd7 

16 Raci ... 


A more effective 
centralizing move 
pomt illustrated af 
18 Ne5+l fxe5 19 
meet the two thre* 


1883 - Zukertort vs Blackburne. London 
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Watch Game 


prezentate de producători în titlurile precedente, precum şi o bază de 
date îmbunătăţită cu peste 50.000 de partide, cele mai importante 
meciuri care au avut loc în perioada scursă dintre 9000 şi X. 

Jocul introduce 35 de seturi de piese, oferind astfel o diversificare a 
jocului pentru orice stare de suflet. Personal, cred că anumite seturi 
sunt puţin cam trase de păr, abstractizate până la absolut, dar, cu 
puţină răbdare, oricine va reuşi la un moment dat să facă diferenţa 
între piese. La acest capitol, cel mai mult m-au impresionat seturile 
animate. In timp ce, spre exemplu, setul animat fantasy oferă dispute 
corp la corp între piese, acest joc nu este Battle Chess, deci nu tu sânge, 
nu tu decapitări. Regina, de exemplu, îşi loveşte adversarii cu un 
elefant roz (?!), în rest, o sabie-două şi totul este rezolvat. 

Acum ajungem la cea mai dubioasă adiţie a jocului, şi anume 
ochelarii 3D. Nu voi inţelege niciodată de ce (why, God oh why?) 
cineva s-ar fi gândit să asocieze un joc de şah cu o tehnologie folosită 

în anii 1950, când săracii oameni erau văduviţi de filmele color şi 

% 

trebuiau să urmărească filmele horor alb-negru cu ochelari roşu- 
albastru. Trebuie să recunosc că, iniţial, senzaţia este una deosebit de 
interesantă, însă cu timpul, aceasta dispare iar ochii obosesc (mai ales 








I k 



RECONSTITUIREA PARTIDEI alese pe care Stokky a reuşit 
să o ducă în PAT cu 14 piese avantaj. Câtă răbdare! 


dacă aveţi nişte ochi mici, roşii şi 
prietenoşi ca ai mei). 

Dintr-un motiv oarecare, 
Chessmaster X nu suportă să 
vadă pe sistemele noastre Win¬ 
dows 95 sau 2000. Poate s-a certat 
cu tata Gates si i-a mai tăiat puţin 
porţia de budincă. Oricum, deoa¬ 
rece majoritatea celor dintre noi 
se bălăcesc cu plăcere în noroiul 
numit XP această problemă nu 
pare să fie vreun impediment 
major în a ne bucura pe deplin de 
oferta bogată a celor de la Ubisoft 
în materie de şah. 

La sfârşit, nu mă pot abţine să 
nu vă povestesc una dintre aven¬ 
turile Marelui Maestru Naţional, 
Internaţional şi Intergalactic Şer- 
ban Stokker pe plaiurile tablei de 
şah. Cum, se pare, jocul de faţă i- 
a deschis şi lui nesătulul apetit 
pentru regi şi regine (mai ales 
regine), el a decis să se aventure¬ 
ze brav într-o confruntare cu cel 
mai slab cotat jucător din Chess¬ 
master. După o partidă spec¬ 
taculoasă, în care laurii victoriei îi 
surâdeau la orice pas, Stokky a 
reuşit performanţa de a rămâne 
cu 14 piese pe tablă, iar nefericitul 
său adversar doar cu regele. 

Ei bine, când matul era 
inevitabil şi Stokky jubila fericit, 
cu o simplă mutare deosebit de 
inteligentă, a reuşit să îşi pună 
adversarul într-o poziţie de...PAT. 
Cum? Foarte simplu, verificaţi 


screenshot-ul aferent. 
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O Al îmbunătăţit 
G Grafică bună 
QTutoriale cât China 
O ... it feels the same 
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De vreun deceniu încoace, genul tycoon- 
urilor de transport supravieţuieşte fără 
aproape nici un fel de schimbare, fie ea 
conceptuală sau grafică. în mare parte, acest 
lucru îl datorăm companiei JoWooD, care s-a 
încăpăţânat să iasă pe piaţă cu clone sub¬ 
mediocre gen Industry Giant sau Traffic Giant, 
şi care atentează iarăşi la statutul de Mogul 



m aşteptat noul tycoon al 
celor de la JoWooD cu o 
nerăbdare care mă sur¬ 
prindea şi pe mine, în unele 
momente. L-am aşteptat astă- 
primăvară, când era vorba să 
apară iniţial, l-am aşteptat de-a 
lungul şi de-a latul verii - ce mai, 
l-am aşteptat până mi-a ieşit pe 

A 

nas! Intr-o încercare disperată de 
a-mi mai uşura situaţia, mi-am 
instalat până şi vechiul lor joc de 
gen, Traffic Giant, şi nu mică mi- 
a fost mirarea să descopăr un titlu 
de-a dreptul execrabil (căci alt 
termen mai duios nu mi-a venit 
pe limbă). Cred că atunci au 
început să-mi apară primele du¬ 
bii, în privinţa noului Transport 
Giant, despre care îmi formasem 
deja o imagine idilică, colorată de 
amintirea vremurilor în care des¬ 
copeream pentru prima oară le¬ 
gendarul Transport Tycoon (De- 
luxe). Sunt convins că mulţi din¬ 
tre voi încă îl mai suflaţi de praf 
şi-l mai puneţi la treabă, din când 
în când, pentru că într-adevăr 
altceva mai bun nu a apărut de 
atunci. 

Dar au trecut zece ani şi ar fi 
timpul, totuşi, pentru o schim¬ 


bare majoră - care, din păcate, nu 
a venit nici din partea lui Trans¬ 
port Giant. Mai rău decât atât, cei 
zece ani nu se regăsesc nici în 
realizarea tehnică a jocului celor 
de la JoWooD, acesta semănând 
mai degrabă cu un titlu de nivelul 
anului 2000, iar asta cu mare 
indulgenţă! Grafica 2D şi pers¬ 
pectiva destul de limitată poate 
că n-ar fi fost o problemă în sine, 
dacă producătorii ar fi catadicsit 
să introducă un set de unelte de 
"terraformare"; sau măcar două- 
trei dealuri bătute-n cuie, care să 
îţi alunge exasperarea şi sictirul ce 
te cuprind, când vezi o ditamai 
hartă lipsită de orice denivelare, 
făi, domnii mei: dacă tot e tycoon, 
ce farmec are să mă uit de- 
am'boulea la un tren care străbate 
o hartă întreagă fără să se opin¬ 
tească la deal sau să zburde la 
vale? Doar în cel mai fericit caz, ai 
ocazia să construieşti câte un pod 
sau un tunel exorbitant printr-un 
munte răzleţ - cu toate că nici 
aceştia nu sunt altceva, decât 
simple sprite-uri 2D, trântite pe o 
câmpie interminabilă. 

Aşadar, provocarea jocului nu 
stă în cucerirea reliefului patriei şi 
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PE RfTMURILE ECLESIASTICE de vis-a-vis, galeria 
frenetică scanda fără încetare - BIHORU’, BIHORU'I 


ALO, ALO, N-Ai VĂZUT UN MIG MARO? Ba da colega, ieşiseră ieri vreo două la iarbă verde! : 


găsirea traseului ideal între două 

_ 

puncte. In schimb. Transport 
Giant pune un accent mai mare 
pe industrie, care e fără îndoială 
punctul forte al jocului. Un ciclu 
complet de transportare şi prelu¬ 
crare a materiei prime (fier, co¬ 
paci, păpuşoi etc.) poate trece 
prin trei-patru fabrici, până la 
obţinerea produsului final - care 
mai departe e cerut cu ardoare de 
cetăţenii fomişti ai oraşelor. Şi 
apropo de asta, foarte bună mi s-a 
părut ideea oraşelor care "pro¬ 
duc" nu doar pasageri şi colete 
poştale, ci şi gunoaie, care mai 
departe pot fi transportate la 
gropile de gunoi. Distracţia vine 
când îţi dai seama că există doar 
una sau două asemenea centre 
menajere, pentru toate cele 'j de 
oraşe de pe o hartă. Iar dacă mai 
pui la socoteală transportul pasa¬ 
gerilor, respectiv al mărfurilor 
între zecile de tipuri de plantaţii, 
fabrici şi uzine, ajungi la un 
moment dat să ai un păienjeniş 
de drumuri, căi ferate şi rute 
aeriene, a cărui organizare îţi va 
da bătăi serioase de cap. Iar asta 
cu atât mai mult, cu cât sincro¬ 
nizarea trenurilor e cam proble¬ 
matică în versiunea originală, 
parţial şi din cauza prostului lor 
obicei de a se bloca (uneori tem¬ 
porar), din cine ştie ce motive: ba 
la un cap de pod, ba într-un tunel 
ori la o bifurcare de şine, chiar şi 
atunci când nici un alt tren nu se 
mai află pe traseul respectiv. Ca o 


consolare târzie, multe bug-uri au fost corectate de primele două 
patch-uri pe care am apucat să le instalez, odată cu acestea fiind 
introdus şi un sistem salvator de semafoare feroviare. 

O altă problemă a lui Transport Giant ar fi intuitivitatea sa sublimă, 
dar absentă cu desăvârşire. Novicii într-ale genului ar trebui să fie 
înarmaţi cu un butoi mare de răbdare, ca să-i dea de capăt sistemului 
de joc sau să înţeleagă de ce nu pot construi două-trei staţii de tren 
unde li se căşunează, fără să traseze mai întâi şinele de legătură (chestie 
cam stupidă şi impracticabilă). Asemenea probleme mai sunt încă 
multe şi reuşesc să ruineze o bună parte din plăcerea jocului, şi aşa pe 
cale de dispariţie. Pentru a te obişnui cu el (jocul) şi cu ele (problemele), 
ar trebui să începi cu câteva misiuni din modul campanie, împărţite 
între continentul nord-american şi cel european. Dacă însă eşti o 
victimă cu antecedente a genului, singura motivaţie de a pierde 
vremea cu misiunile campaniei ar fi deprinderea particularităţilor 
interfeţei lui TG şi "descoperirea" primelor avioane şi trenuri electrice. 
Pe urmă, atracţia de bază a jocului devine modul Endless Game - în care 
îţi alegi o hartă predefinită din SUA sau Europa (canei generare 
random de peisaje), anul de start (între 1850-2000), dificultatea şi 
numărul de companii controlate de calculator, şi-i dai bătaie! Noroc cu 
existenţa opţiunilor de accelerare a timpului, fără de care ai putea sta 
pe o singură hartă săptămâni întregi, până să atingi cele mai înalte 
culmi ale progresului tehnologic de fabricare a mămăligii. 

Un aspect care totuşi m-a mai calmat e fondul muzical, cât se poate 
de agreabil şi în ton cu vremurile prin care trebăluieşti. Nu degeaba îmi 
venea să stau o veşnicie prin anii 1950, când sursele de inspiraţie 
pentru câteva dintre piese sunt destul de evidente 0ames Brown, 
Louie Armstrong şi dixie la greu). Deşi... parcă tot mai bine ar fi picat 
un McLaughlin din ăla sănătos şi MIDI-zat, din primul Transport 
Tycoon. Dar deh, important e că-i jazz. 

A _ 

In concluzie, mi-e imposibil să-l recomand pe Transport Giant ca un 
nou rege al genului. Eventual, vă pot îndemna să-l încercaţi ca pe o 
simplă curiozitate sau ca pe o alternativă temporară la alte jocuri de 
gen, ori alte genuri de jocuri. Chiar şi în ziua de azi, alegerea mea şi a 
multor altora rămâne, fără nici un dubiu, bătrânul Transport Tycoon, 
respectiv TT Deluxe sau varianta sa open-source - cu care iarăşi se pot 
face multe şi nevrute, şi care supravieţuieşte încă bine-mersi. Iar cei de 
la JoWooD n-au decât să mai încerce, socotind că o oarecare evoluţie a 
fost înregistrată cu Transport Giant, dar nu e nici pe departe suficientă 
pentru nivelul calitativ care se impune în ziua de azi; sau măcar pentru 


a te ţine lipit în scaun cu zilele şi 
nopţile, ca pe vremea răposatului 
MicroProse. 
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Alături de Sims, jocurile gen Tycoon se numără printre cele mai 
vândute jocuri ale tuturor timpurilor. Şi dintre acestea se disting 

cele care tratează un subiect apropiat de sufletul copiilor. 


m văzut deja nenumărate jocuri Tycoon începând de la cele 
care puneau accentul pe transportul mărfurilor până la cele 

a 

care descriau într-o formă ludică viaţa unui aeroport. Insă, cele 
mai de succes s-au dovedit a fi cele care tratează parcurile de distracţii 
şi grădinile zoologice. Nici în cazul lui Zoo Empire nu diferă lucrurile, 
acesta fiind de fapt o clonă tridimensională a celebrului Zoo Tycoon. 

Şi de data aceasta ţi se pun pe umăr toate greutăţile şi plăcerile pe 
care le întâlneşte un director de zoo pe parcursul carierei sale. Cea mai 
mare diferenţă faţă de original este folosirea unui engine 3D care-şi 
face treaba decent. Animalele şi peisajele arată destul de bine, făcând 
lumea jocului plină de culoare şi de viaţă. Diferitele standuri şi atracţii 
care se pot construi în mod asemănător ca în Zoo Tycoon arată destul 
de bine şi fac mult mai activă viaţa deloc liniştită a parcului. 

Jocul începe prin crearea unui alter-ego şi parcurgerea tutorialului. 
Cei care deja ştiu cu ce se mănâncă acest soi de jocuri sau cei care s-au 
săturat deja de modul de carieră pot să sară în modul Sandbox unde 
nu există reguli sau constrângeri. Cei care aleg însă greoiul drum al 
carierei pot să ajungă cele mai respectate personalităţi în domeniu, 
terminând cele 30 de scenarii care compun campania. Acestea vor 
pune la încercare diferite abilităţi considerate a fi necesare unui bun 
manager. în afară de bunăstarea şi mulţumirea vizitatorilor va trebui să 
te ocupi de curăţenia şi siguranţa parcului, de starea de sănătate şi 
spiritul animalelor, să fii un bun economist pentru a putea scoate 
profit, să dezvolţi noi şi noi atracţii etc. Pe lângă acestea, trebuie să te 



ocupi şi de soarta animalelor 
aflate pe cale dispariţie şi n-ar 
strica ca din când în când să-ţi mai 
îmbogăţeşti fauna grădinii. Nu 
trebuie să-ţi faci însă probleme, 
angajaţii tăi îţi vor uşura aceste 
sarcini. 

Din punct de vedere acustic, 
jocul este sub medie. Sunetele 
animalelor repetate la nesfâşit de¬ 
vin enervante, iar coloana sonoră 
te plictiseşte cu monotonia ei. 

In concluzie, putem spune că 
Zoo Empire oferă distracţie doar 
pe termen scurt, meritând să fie 
cumpărat doar de împătimiţii 
grădinilor zoologice. 
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Bine aţi venit în lumea de după cel de-al Doilea KazDoi Mondial. De asemenea, bine 




într-o lume ameninţată de o nouă grupare teroristă, mai mult sau mai puţin musulmana, 

„Thor's Hammer". în fine, bine aţi venit în universul Silent Storm: Sentlnels, 
un turn-based tactics în dulcele stil clasic al veteranilor UFO sau Jagged Alliance. 


acă în Silent Storm jucai rolul unui soldat de elită, bărbat de 
bărbăţie, care lucra fie pentru serviciile secrete britanice, fie 
pentru cele germane şi care, pe parcursul unei poveşti cu 
numeroase răsturnări de situaţie, descoperă o nouă ameninţare la 
adresa păcii mondiale, şi anume o grupare teroristă ultra-secretă, ultra- 




în linie dreaptă, să nu consum prea multe gloanţe cu voi 


AŞEZAŢI 


periculoasă şi ultra-negativă, în 
add-on-ul de faţă suntem încar¬ 
narea unui agent (tot de elită), ce 
face parte dintr-o organizaţie de 
mercenari. Evident, această orga¬ 
nizaţie, pe numele ei de botez cu 
apă sfinţită Sentinels, este pusă 
pe fapte mari şi încearcă din 
răsputeri să doboare ameninţarea 
teroristă. După cum bine ţineţi 
minte (cei puţin împătimiţii TBT- 
ului, care au avut răbdarea de fier 
de a termina Silent Storm), 
personajul principal îşi dădea 
viaţa pentru a vedea gruparea 
Thor's Hammer distrusă pe vecie, 
dar... după cum se pare, acest 
lucru nu s-a întâmplat. Tough 
luck. 

Pornind jocul, am observat 
foarte repede asemănările dintre 
acest add-on şi jocul-mamă (sau 
tată?). Interfaţa a rămas aceeaşi, 
iar meniurile par a nu fi modi¬ 
ficate. Cu toate acestea, odată ce 
ne vom „înfige" mai bine în jocul 
propriu-zis, vom observa câteva 
opţiuni extra în ceea ce priveşte 



rezoluţia şi reglajele video. Proba¬ 
bil cel mai important aspect din 
această categorie a modificărilor 
minore, avem acum acces la o 
opţiune de Custom Difficulty. 
Selectând-o, suntem informaţi 
despre detaliile exacte ale dificul¬ 
tăţii pe care am ales-o; astfel, 
putem şti cu exactitate care este 
level-ul inamicilor (raportat la 
default), cât damage facem şi cât 
damage primim, mai mult, chiar, 
avem acces la diverse misiuni 
ascunse, generate aleator, care te 
iau prin surprindere. Aceasta din 
urmă a fost, din punctul meu de 
vedere, un plus spectaculos care 
creşte cu mult gradul de rejucabi- 
litate al acestui add-on. Putem, 
aşadar, modifica aceste opţiuni 
după bunul nostru plac. Singura 
problemă (dacă poate fi numită 
problemă) constă în faptul că nu 
putem salva aceste setări. Ori¬ 
cum, ele vor fi reţinute de save 
game-ul aferent, deci, nici o 
problemă. 

Modificări apar şi la capitolul 
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permis să angajez un grup fru¬ 
muşel de mercenari, plus să il 


gameplay, pornind chiar de la începutul propriu-zis al jocului, mai 
exact baza. La fel ca în SS, nu vom avea libertatea de a hălădui ca orbii 
prin bază sau să rotim camera, însă diferenţele minore se fac văzute din echipez cu un arsenal pe măsură, 
start. Astfel, biroul comandantului ne pune la dispoziţie diverse dosare iar asta numai după câteva mi¬ 
ale prezumtivilor mercenari, dosare pe care le putem studia înainte de siuni. 


a angaja pe cineva. De asemenea, putem analiza mai multe briefing-uri 
ale diverselor misiuni, pentru a o alege pe cea potrivită. Armoury-ul a 
fost modificat şi el. De această dată, armele şi diversele obiecte nu mai 


Comparativ cu alte titluri 
asemănătoare, cred că lui SS:S îi 
lipseşte acea achiziţie şi menţi- 


buie să iei măsuri disperate. 
Aceasta este „lăţimea" care îi lip¬ 
seşte. PAPA' NASHU 

paul@pcgames.ro 
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sunt puse toate într-o farfurie, de abia aşteptând să fie folosite. Pentru nere de baze sau de teritorii, pre- 
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SILENT STORM: SENTINELS 


a ne procura echipament, va trebui să cheltuim sume uriaşe de bani, iar 
faptul că bugetul nostru nu este tocmai cel al PSD-ului, va încuraja 
păstrarea şi conservarea obiectelor scumpe, cum ar fi grenadele. După 
cum au promis, producătorii au introdus durabilitatea armelor. Astfel, 
cu cât folosim mai mult un puşcoci cât toate zilele, cu atât acesta 
se va deteriora mai repede, riscând să se blocheze sau să se strice. 
Armele defecte pot fi reparate, bineînţeles, la arms dealer, pe bani 
grei. Un fapt interesant este acela că putem vinde armele înapoi la 
acelaşi preţ! Deci, dacă facem o greşeală undeva, cumpărând să 
zicem tipul greşit de gloanţe, le putem returna imediat, fără pierderi 

A 

financiare. In cele din urmă, spitalul a fost cadorisit cu un nou 
membru. Acum, cu un doctor şi o asistentă medicală (care, spre 
dezamăgirea multora, nu e de 18 ani şi nu este un sex-simbol 
fantasmagoric), putem fie să vindecăm un singur membru al 
echipei, fie întregul grup. Evident, serviciile oferite de medici 
costă o grămadă de bani, deci ne putem aştepta ca, la sfârşitul 
unei misiuni, nota de plată de la spital să depăşească cu mult 
recompensa misiunii. Din nou, se pare, un management 
economic al resurselor financiare este absolut necesar. 

Terminând cu expunerea noutăţilor acestui add-on, nu 
pot să nu remarc un DAR. După ce l-am jucat, am simţit 

A 

că îi lipseşte ceva. Intr-un articol pe care l-am citit recent 
despre un joc anume (nu contează care), autorul spunea 
că jocului respectiv nu îi lipseşte adâncimea, ci... lăţimea. 

A 

Cred că se potriveşte perfect şi în cazul de faţă. In timp ce 
strategia şi gameplay-ul misiunilor este excelent, introducerea 
sistemului monetar nu îmbunătăţeşte prea mult jocul în 
totalitatea sa. Colectarea şi vânzarea armelor şi muniţiei mi-a 


zentă în UFO şi jagged Alliance. 

De asemenea, lipseşte acel feeling 
că ti se termină timpul şi că tre- 
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Simulator economic 



Băieţii de la Ascaron şi-au făcut un nume destul de răsunător în domeniul hack and slash-ului, 
după ce au lansat pe piaţă „strălucitul" Sacred. Acum, după o bună bucată de timp de lucru 
pe brânci, aceiaşi producători doresc să spargă edificiile genului economic-strategy cu 
noul lor titlu, Port Royale 2. Acest joc promitea, atunci când a fost anunţat oficial, să fie unul 

dintre coloşii anului 2004, iar articolul de faţă vrea să vă arate dacă el a reuşit sau nu. 


and va, prin secolul 17, 
jucătorii vor trebui să 
descopere calea spre suc¬ 
ces, luând în mână frâiele unui 
imperiu economic, ale cărui vorbe 
de duh se învârt constant în jurul 
a două cuvinte: import-export. 
Cu o valiză plină de management 



features şi câteva arome de strategie real time. Port Royale 2 
candidează, sigur pe sine, la titlul de „unul dintre cele mai bune jocuri 
ale anului 2004". Singura problemă pe care o manifestă este, evident, 
faptul că acest gen de jocuri se adresează în mod special unei categorii 
hardcore de jucători, pentru care lipsa unei cantităţi impresionante de 
sânge pe ecranul monitorului nu este o problemă majoră. 

PR2 oferă doar modul de joc singleplayer, cu două ramificaţii ale 
acestuia: scenario mode şi free play. Scenariile îţi oferă obiective 


instantanee pentru diverse tipuri 
de misiuni, jucând, de asemenea, 

A 

rolul de tutorial. In primele 
misiuni vom face cunoştinţă cu 
bazele jocului, vom dibui compli¬ 
catul şi îmbârligatul gameplay cu 
care ne confruntăm, de obicei, 
intr-un simulator economic. Aici 
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MAI RĂU DECÂT Zidul Chinezesc, fortificaţiile mele mă protejează de intruşi 



MEMBRII ACESTUI echipaj au cerut dublarea porţiei de fasole. Uite ce s-a întâmplat 


apare, cred eu, o primă problemă, 
o problemă care îi va afecta în 
special pe cei care iau contactul cu 
asemenea jocuri pentru prima 
dată. 

Se pare că nu toate detaliile 
sunt explicate în mod clar, mai 
mult, dacă vrei să te specializezi 
într-un anumit aspect ce poate fi 
găsit să zicem pe la jumătatea 
misiunii, eşti nevoit să treci prin 
toate celelalte stagii premergă¬ 
toare. Dacă ar fi existat misiuni tu- 
torial ceva mai detaliate, de exem¬ 
plu „cum să organizăm rutele 
comerciale", în loc de generica şi 
complicata misiune „comerţul", 
lucrurile se puteau afla într-o 
lumină mult mai bună. Aceste 
lacune transformă learning curve 
al jocului într-una obositoare şi 


extrem de agasantă, fapt ce poate speria la prima vedere un grup 
destul de mare de jucători (în special pe aceia care cred că titluri gen 
Counter-Strike sunt jocuri bune). 

Modul free play este, practic, esenţa jocului. Aici, pornim la drum 
cu o sumă insignifiantă de bani, o bărcuţă de transport şi un depozit. 
Nimic mai mult. Ne aflăm în anul 1600 şi obiectivul nostru este acela 
de a ne dezvolta afacerea într-una de succes, producând diverse 
materiale, importându-le şi exportându-le. De asemenea, vom avea un 
rank, determinat de cât de bine ne descurcăm pe piaţă şi de cât de bine 
ştim să ne facem de râs concurenţa. Acest rank este asemănător level- 
up-ului, unele misiuni neputând fi accesate până nu atingem o 
anumită treaptă de dezvoltare. Modul se desfăşoară exact aşa cum îi 
spune numele, adică free play. Oricare mic detaliu al jocului, de la felul 
de marfă cu care faci afaceri până la membrii alianţei din care faci 
parte, ţine absolut de deciziile pe care le iei. 

începi să faci avere de jos, aşa cum ar fi normal în orice colţ al lumii 
(mai puţin România, la noi există şpagă şi evaziune fiscală legală), 
făcând comerţ simplu între colonii. Fiecare locaţie îşi va etala producţia, 

A 

precum şi mărfurile de care are foarte mare nevoie. In mod evident, 
verzişorii cei mai mulţi ies atunci când oferi unei zone produsul pe care 
aceasta nu îl are din belşug, cumpărându-le din zonele care le au în 


exces şi unde acestea se vând la 
preţuri mici. De exemplu, dacă 
Oraşul A produce porumb, iar 
oraşul B are foarte mare nevoie de 
el, vom cumpăra porumb ieftin 
din oraşul A, îl vom îngrămădi 
cum putem pe bărcuţă, trans- 
portându-1 apoi spre oraşul B, 
unde vom obţine un preţ foarte 
bun. 

Piaţa este o entitate vie şi în 
continuă mişcare, aceasta dezvol- 
tându-se exponenţial în timp real, 
datorită faptului că există nenu¬ 
măraţi comercianţi controlaţi de 
calculator care, asemenea ţie, în- 

A 

cearcă să facă un ban cinstit. In 
acest mod, piaţa este un risc foarte 
mare şi se dovedeşte a fi foarte 
competitivă, jucătorul fiind nevoit 
să înveţe când să "prindă" o 
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EZIDE PIAŢĂ Şl t ca de obicei, babele au venit cu vinul cel de toate zilele. 10 mii kilu’. 





ACEST CONCURS de frumuseţe va fi adjudecat de doamna cu catargele mai lungi... 
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Simulator economic 




&SLALOM PRINTRE insuliţe în cea mai dreaptă linie. Printre două puncte 


2.677 MW 


afacere profitabilă şi când să îşi vândă marfa la cel mai bun preţ posibil. 

Cu cât averea ta prosperă, cu atât se ivesc noi şi noi oportunităţi de 
investire a banilor, toate acestea depinzând de specializarea de 
producţie a oraşului tău. Exemplele sunt multiple, acestea incluzând 
lemne, fructe, cărămizi, bumbac (de pe plantaţii), carne şi multe altele. 
Afacerile tale necesită, în mod normal, muncitori şi bani pentru a 
funcţiona. Acest lucru implică salarii precum şi materii prime (care pot 
sau nu fi cumpărate ieftin din oraşul respectiv, crescând astfel gradul 

A 

de complexitate al managementului). In timp ce producem diverse 
materiale, acestea, precum şi materia primă vor fi stocate în depozitul 
local, iar fiecare oraş care produce trebuie să aibă un astfel de depozit. 
Depinde de tine să vinzi produsele şi să faci câţi mai mulţi bani din 
afacere, fie că le vinzi în portul local, fie că le exporţi către o altă 
destinaţie. De multe ori, comerţul cu materii simple poate aduce un 
venit mulţumitor, insă adevăraţii bani se află în produsele rare (scule, 
de exemplu), care pot aduce profituri de 100% dacă sunt comercializate 
acolo unde trebuie. Cu cât afacerea este mai mare, cu atât costurile sunt 
mai ridicate, astfel suntem nevoiţi să avem mare grijă atunci când ne 
calculăm investiţiile şi şansa de succes. De asemenea, avem 
posibilitatea de a investi în afaceri imobiliare, care aduc venituri 
constante acolo unde există locuinţe. 

Cele mai importante aspecte ale jocului sunt, cu siguranţă, cele 





legate de managementul afaceri¬ 
lor. Nu numai că e necesar să ne 
dezvoltăm un simţ pătrunzător al 
cererii şi ofertei, dar va trebui să 
învăţăm şi despre cât de impor¬ 
tant este un flux constant de bani 
gheaţă, mai ales atunci când vine 
vorba despre extinderea afacerii. 
De multe ori, în jocuri asemă¬ 
nătoare, ajungem la un punct în 
care progresul nostru este imba¬ 
tabil şi măturăm totul în cale. Nu 
la fel se întâmplă şi în Port Royale 
2. Fiecare cumpărare, fiecare vân¬ 
zare şi fiecare decizie pe care o iei 
va avea un anumit impact asupra 
succesului tău, iar influenţa ta 
creşte odată cu succesul, fapt ce 
nu înseamnă că lucrurile devin 
mai uşoare. Astfel, am stabilit intr- 
un orăşel din Spania 5 ateliere de 
fabricat cărămidă, iar în foarte 
scurt timp a devenit clar că cereea 
era mult prea mică pentru sur¬ 
plusul produs, aşa că a trebuit să 
vând foarte repede atelierele şi să 
investesc în industria îmbrăcă¬ 
mintei. Astfel, am evitat cu 
dibăcie o gaură neagră din buge¬ 
tul firmei mele, care mi-ar fi făcut 
cu siguranţă zilele amare. 

A 

In timpul jocului, este de 
asemenea posibil să facem şi un 
pic de scandal pe mare, provo¬ 
când alte nave. Pentru aceasta, 
vom avea nevoie de tunuri, 
muniţie, echipă, precum şi o navă 
cel puţin decentă, deci nu e ceva 
ce se va întâmpla foarte repede pe 
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parcursul gameplay-ului. Cu cât 
progresăm mai mult, cu atât vom 
avea prilejul de a încheia alianţe 
cu ţări precum Spania sau Anglia, 
iar, datorită faptului că între 
acestea adesea izbucnesc războa¬ 
ie, putem participa şi noi, pentru 
a satisface gusturile aliaţilor. 
Combat-ul este unul foarte 
simplu, fiecare navă are anumite 
atribute, deci cea mai puternică 
învinge, nefiind nevoie de nici un 
skill în plus sau o îndemânare 
deosebită... 

Ce-i al lui e al lui. Port Royale 2 
este, cu siguranţă, cel mai bun 
simulator economic de la Patri¬ 
cian 3 încoace şi, sincer, îmi pare 
rău de cei care nu pot gusta astfel 
de jocuri, deoarece pierd foarte 
mult. 

PAPA'NASHU 
paul@pcgames.ro 
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Cu aproape zece ani în urmă, Transport Tycoon a fost jocul care mi-a stârnit apetitul 
pentru strategiile economice, podurile suspendate şi Jazz. Proaspătul său succesor 
spiritual nu face altceva decât să recicleze acelaşi concept, fără pic de creativitate 


opa-tropa, taman spre finalul ediţiei ne-a mai parvenit un 
simulator economic, ce se doreşte a fi adevăratul urmaş 
spiritual al seriei Transport Tycoon! Iar asta deoarece atât 
vechiul Tycoon lansat sub egida MicroProse, cât şi proaspătul 
Locomotion al celor de la Atari, poartă semnătura unuia şi aceluiaşi 
designer: Chris Sawyer. Respectivul individ mai are la activ şi seria 
RollerCoaster Tycoon, care la rândul ei s-a bucurat de un succes de- 
a dreptul patologic, partea a treia fiind aştepată să apară chiar în 

A 

această toamnă. In aceste condiţii, se impune automat întrebarea 
dacă noul său joc are sau ba ingredientele necesare, pentru a stârni o 
nouă isterie în masă. 

Ei bine, pentru că tot ne strânge spaţiul, voi răspunde direct la 
această întrebare: NU! Locomotion nu aduce suficiente noutăţi faţă 
de anticul TT(D), nu îmbunătăţeşte aproape deloc grafica şi nu îşi 
justifică prin absolut nimic lansarea sa târzie, în anul de graţie 2004. 

A _ _ 

In timp ce despre Transport Giant spuneam că putea să fie lansat fără 
nici o problemă cu vreo patru ani în urmă ("tehnologic" vorbind), 
lucrurile stau chiar mai nasol în cazul lui Locomotion, aspectul său 
vizual fiind mai mult sau mai puţin identic cu cel al strămoşilor săi, 
de acum nouă-zece ani de zile! 

Dar hai să zicem treacă-meargă, că doar nu grafica face jocul (or so 
they say...). Bun, însă tot mai rămâne o mică-mare problemă 

A 

neelucidată. In absenţa unor îmbunătăţiri sensibile la nivel grafic, ar 
fi fost firesc să constatăm măcar o schimbare profundă a gameplay- 

A 

ului. Ori, de fapt, nici aceasta nu e de găsit pe nicăieri! Intr-adevăr, au 
mai fost ajustate şi simplificate nişte chestioare, interfaţa e destul de 
intuitivă, apar noi seturi de camionaşe, trenuleţe, vapoare şi avioane, 
au fost redesenate fabricile, oraşele şi alte elemente de decor, dar... 
oricum l-am lua şi l-am învârti, până la urmă tot Transport Tycoon e. 
Asta în condiţiile în care, repet insistent, au trecut nu mai puţin de 
zece ani de zile! Tăi faceţi şi voi o comparaţie: cum arăta de exemplu 



Doom 2 în 1994, şi cum arată 
acum Doom 3... eh? Hai, nu zic 
că m-aş fi aşteptat la per-pixel- 
fixel shading sau alte drăcii, dar 
măcar un zoom decent acolo, o 
rezoluţie mai scalabilă, o paletă 
de culori mai bogată, ceva - ori¬ 
ce! 

Uite, cei de la JoWooD au avut 
măcar bunăvoinţa să se străduie 
să varieze şi să inoveze, chiar da¬ 
că nu le-a reuşit pe deplin. Pe 
când musiu Sawyer bag seama că 
a stat şi-a frecat menta, ima- 
ginându-şi probabil că nostalgia 
noastră nesfârşită va fi suficientă, 
pentru a ne determina să dăm 
banii pe "noul" său joc. Pentru 
ce? Pentru o copie grăbită de 
Transport Tycoon? Pentru câteva 
"lomocotive" în plus, vreo 40-50 
de scenarii şi nişte poduri sus¬ 
pendate mai şmechere? 

No, thanks! 
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Răsărit ca din neant, cu un titlu de care nimeni nu prea auzise mare lucru, 

Starshatter surprinde printr*un concept de joc extrem de solid şi complex, 

dar cade rapid în dizgraţia unei execuţii urâţele şi pe alocuri lacunară 


n ziua de azi e greu să mai scoţi un simulator spaţial hardcore, 
fără să fii pregătit ca după lansare să-ţi strângi catrafusele, să 
încui pe veci porţile firmei şi să pleci acasă. Cele mai practice 
metode de evitare a dezastrelor financiare sunt fie simplificarea 
gameplay-ului (cazul lui Freelancer), fie dezvoltarea unui joc fără 
compromisuri conceptuale, dar cu o echipă extrem de restrânsă. Acesta 
din urmă e şi cazul lui Starshatter, un space-sim complex şi chiar 

A 

original, pe alocuri. In mare parte, jocul e rezultatul eforturilor unui 
singur tip (John DiCamillo), care a început să lucreze la el în urmă cu 
vreo şapte ani de zile. Poate şi din această cauză, Starshatter cam lasă 
de dorit la capitolul audio-vizual, engine-ul său grafic rămânând de 
abia la nivelul generaţiei DirectX 7. Altfel spus, canei reflexii în timp 
real, canei bump mapping sau alte asemenea drăcii, singurul său merit 
din acest punct de vedere fiind performanţa impecabilă. 

Totuşi, în ciuda execuţiei sale tehnice sub-mediocre, gameplay-ul 
propriu zis e mai mult decât rezonabil. Aş remarca în mod special două 
aspecte ale jocului, care au reuşit să-mi smulgă un vag zâmbet apro¬ 
bator: campaniile single-player şi sistemul de control. Nici nu-mi aduc 
aminte de când n-am mai văzut o campanie cu adevărat dinamică, într- 
un simulator de gen, iar Starshatter exact asta oferă. Numărul de nave 
distruse sau pierdute într-o misiune chiar va influenţa cursul ulterior al 
campaniei (deşi nu îl va răsturna de tot...), fiecare misiune fiind 
generată ţinând cont de stadiul actual al războiului. 

Interfaţa şi sistemul de control extrem de flexibil sunt iarăşi puncte 




forte ale jocului, venind ca o bine¬ 
cuvântare după chinurile îndura¬ 
te în X2: The Threat. Ai la dispo¬ 
ziţie orice combinaţie de contro¬ 
llere preferi (tastatură, mouse, 
joystick, gamepad), cu precizarea 
că mouse-ul poate deveni o u- 
nealtă extrem de puternică. Pe 
lângă obişnuitul mod de zbor 
"fly-by-mouse", îl poţi folosi pen- 
tru selectarea rapidă a ţintelor şi 
chiar pentru emiterea de ordine, 
sau îl mai poţi seta să se comporte 
ca un joystick virtual, pentru efi¬ 
cienţă maximă în timpul dog- 
fight-urilor. De altfel, Starshatter 
e joc concentrat exclusiv asupra 
luptelor, fie ele din perspectiva 
unor fighter-e mărunte, ori a 
navelor capitale greoaie şi devas¬ 
tatoare - poate cel mai reuşit 
aspect al jocului: au inerţie cât 
casa, flotile dirijabile, un sistem 
de reparaţii şi feeling din belşug, 
făcat doar că misiunile desfăşu¬ 
rate în atmosfera planetelor (da, 
există şi aşa ceva) nu sunt la fel de 
reuşite ca restul jocului, calitatea 
gameplay-ului prăbuşindu-se aici 
în mod inexplicabil. Luat în an¬ 
samblu, Starshatter poate fi aşa¬ 
dar o experienţă destul de intere¬ 
santă pentru împătimiţii genului, 
dar nicidecum un titlu recoman¬ 
dabil celor care vor să-şi pună la 

cqames.ro 


treabă FX-urile şi Radeoanele. 
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Vara aceasta, loviturile libere vor 


fi cu 25% mai puternice. 




BenQ. Plăcerea în Tehnologia Informaţiei. 


BenQ este partener oficial UEFA EURO 2004 pentru transmisiile multimedia şi statistici. 
Monitorul LCD BenQ FP783 cu tehnologia sa de ultimă oră are cel mai rapid timp de 
răspuns, I2ms (cu 4ms mai rapid decât majoritatea monitoarelor LCD). Ce altă variantă ai 
pentru a urmări acţiunea? BenQ FP783 nu iţi oferă doar o imagine fluidă, clară şi fără 
întreruperi - cu el acţiunea prinde viaţă! Bucură-te mai mult la BenQEuro2004.com 


fi 


A 




V 


) iuCO20O4 

PORTUGAL m 












OFFICIAL IT PARTNER 


Darer SRL - Your best IT partner 


Tel.: 0259-342431, 342577; E-mail: darer@darer.ro; sales@darer.ro 
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ă gândeam zilele trecute, în timp ce 
testam unul dintre numeroasele jocuri 


rorii într-o oarecare parte a lumii, curăţând-o 
metodic de invadatori. Problema e că aceşti 


Action ce continuă să poposească, invadatori au tot timpul o culoare cam tuciu- 


încăpăţinate, pe biroul meu suprasolicitat, că 
acest gen, bătrân de când lumea (sau, mă rog, 
bătrân de când a apărui PC-ul) ar merita ceva 
diversitate. Sincer, saturaţia de vietnamezi pe 
metrul pătrat sau numărul impresionant de 
terorişti pe care trebuie să-i măcelărim pentru 
a salva Statele Unite ale Americii de la un 

I # 

dezastru militar, economic s.a.m.d., a început 


rie, scriu de la dreapta spre stânga şi mustesc 
de o imbecilitate crasă, în timp ce personajul 
principal are, aproape de fiecare dată, legătură 
cu privilegiata naţiune „red, white and blue". 
Ei bine, de tiparele acestea m-am cam săturat. 
Aş vrea să văd şi eu un joc în care Preşedintele 
american şi întreaga sa naţiune să fie îmbrăcaţi 
în hainele teroriştilor, în care un cioban român 
(cel puţin pentru mine) să tindă spre mono- prăpădit, care nu ştie nici măcar să citească, să 


tonie. Bineînţeles, la început era superb să te 
ştii drept acel uber-necunoscut ce, printr-un 
singur click de mouse, dezlănţuie asupra 
duşmanilor săi un potop nimicitor de gloanţe, 
cuie, plasmă, rachete şi alte minunăţii ce le-au 
trecut prin cap diverşilor producători. Era 


chiar oarecum moraliceşte să punem capăt te- 


pună mâna frumuşel pe BFG şi să facă 
curăţenie la Casa Albă mai ceva ca femeia de 
serviri. Se pare, însă, că aşa ceva nu se poate. 
Nu este voie. Nu este... moral. 

PAPA'NASHU 

pau l@pcgames. ro 
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Acum că avem în repertoriul istoric un război nou nouţ (sau poate chiar două) 

care pot deveni pentru producătorii din toate colţurile lumii o sursă 
divină de inspiraţie, Vietnamul a cam intrat în sumbrele colţuri ale uitării, 
fiind arar utilizat ca motiv de film, doar atunci când Chuck Norris rămâne fără idei 

sau când imaginea americană se şifonează rău de tot. 


u toate acestea. Vietnamul nu poate fi numit o sursă de 
inspiraţie epuizată. Chiar dacă, de-a lungul timpului, tot ce am 
văzut pe pelicule şi pe la televizor îi întruchipau pe curajoşii 
oameni de peste Atlantic drept învingători şi chiar dacă, intr-un fel sau 
altul, suntem să tui de atâtea leit-motive cu iz de somnolenţă, iată că SCi 




JUNGLA ECUATORIALĂ (sau, mă rog, aproape 
ecuatorială) adăposteşte multe primejdii. 


reuşeşte să revitalizeze eternul 
conflict din Vietnam, aducând un 
plus de diversitate genului action 
tacticizat. Pentru a face treburile 
şi mai interesante, producătorii 
au optat pentru un stil oarecum 
original în abordarea evenimen- 

A 

telor istorice. In loc să urmeze bă¬ 
tătorita cale a cronologiei, SCi a 
decis să "călătorească înapoi în 
timp". Astfel, avem Conflict: 
Desert Storm, Conflict: Desert 
Storm 2, două joculeţe third per- 
son relativ fair, iar acum băieţii 
vin să ne ofere şi Conflict: Viet¬ 
nam, un titlu destul de interesant 
şi de... diferit. 

A 

In timp ce nume ca Battlefield 
Vietnam încercau să afişeze cu 
mândrie un FPS care, ca prin 



minune, se petrecea exact pe 
acele plaiuri asiatice, CV trece pe 
tenta personală a războiului, cu 
tine în fruntea a patru soldăţei 
prinşi în spatele liniilor inamice în 
timpul unei ofensive şi care în¬ 
cearcă din răsputeri să supravie¬ 
ţuiască şi să se întoarcă acasă. 
Motivele pentru o asemenea ale¬ 
gere sunt vaste - în primul rând 
face din această experienţă una 
mai personală şi mai intensă - nu 
încerci să câştigi războiul, ci doar 
să rămâi în viaţă şi să ajungi cu 
bine acasă la nevastă, copii, ham- 
steri şi alte orătănii de curte ce îşi 
fac sălaşul prin curtea ta. 

Acum, probabil vă întrebaţi cu 
toţii: "Nu seamănă cumva jocul 
ăsta cu Full Spectrum Warrior, 
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MAGAZINELE EN GROSvă pun la dispoziţie o gamă variată de produse, 
de la ciorapii comandantului până la jartierele femeii de servici. 


ARMATA ULTRA, supărat pe un grup de suporteri 
dinamovişti, îşi spune punctul de vedere... 


despre care am aflat din surse mai mult decât sigure că trebuie să apară 
cât de curând pe minunatul meu PC?" Ei bine, răspunsul meu ar fi: 
"Rină la un punct da, cele două sunt asemănătoare, dar nu în 
asemenea hal încât să fim nevoiţi de a alege dintre ele. Astfel, controlul 
în CV este oarecum similar, datorită faptului că fiecare personaj are 
parte de setul său propriu de specialităţi. Apoi, ar mai fi faptul că 

A 

ambele sunt third person. Insă asemănările, se termină aici, deoarece 
în FSW avem două echipe de patru indivizi, mai mult, noi suntem cei 
care dăm comenzile aferente, faţă de luarea propriu-zisă sub control a 

A _ 

personajelor. In CV, avem la dispoziţie tot. Control, ţintă, mişcare - tot 
în afară de numele caracterelor. Astfel, suntem obligaţi să purtăm 
nume dubioase, gen Hoss, Ragman sau Cherry. God bless America. 

După scenele introductive, ni se pun în mână frâiele destinelor 
celor patru luptători. Completarea diverselor obiective, plus un joc 
intelligent din partea noastră (şi implicit, bun), va rezulta în alocarea a 
unui număr de statistic points, după bunul nostrum plac. Acestea sunt 
în general folosite pentru îmbunătăţirea skill-urilor de combat, 
afectând acurateţea cu care folosim armele etc, etc, existând, totuşi, 
anumite concesii în ceea ce priveşte training-ul pe latura medic si 
engineering/booby trap development. Sistemul de skilluri lucrează 
bine în tandem cu specialităţile personajelor. 

Misiunile sunt lungi şi, mulţumită lui Dumnezeu, există destulă 

O * 

varietate fără ca producătorii să introducă prea multă complexitate - 


totuşi, scopul nostru este acela de 
a ajunge acasă, nu de a cuceri 
lumea. Acest lucru este esenţial 
datorită lipsei opţiunii de multi- 
player. 

Cea mai mare problemă a 
jocului este aceea că, mai mult 
decât oricât altceva, e doar o 
simplă portare de pe console. Din 
nou. Grafica este acceptabilă, 
chiar bunicică sub diferite as¬ 
pecte, însă nu este spectaculoasă. 
Mai mult, scenele deschise dau 
bătaie de cap unui sistem cu 
specificaţii acceptabile mai mult 
decât ar trebui, altfel spus, ar fi 
fost mai frumos să vedem o 
grafică de o calitate ceva mai 
bună, pentru framerate-ul pe care 
jocul îl scoate. 

A 

In mare. Conflict: Vietnam nu 
este un joc din categoria 
Soldner/Condition Zero, adică 



RAGMAtJ 


PRINTRE COPĂCEII DEŞI putem viziona în linişte head-shoturi artistice 
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extreme de prost, însă nu este nici 
un must buy kind of a game. 
Pentru unii, mai pretenţioşi, poate 
fi puţin cam linear, însă, la ce 
tâmpenii au ieşit în ultimul timp 
pe piaţă în domeniu, merge şi 
ăsta. 
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landezii sunt unul dintre puţinele popoare europene care n- 
au reuşit încă să-şi facă un renume în domeniul jocurilor, fie el 
şi negativ. Hotărâţi probabil să pună capăt acestei delăsări 
apatice, necunoscuţii de la Khaeon au pus piciorul în prag, au strivit 
lalelele, şi-au aruncat eşarfele roz-bombon şi s-au pus să facă un... hai 
să-i zicem joc, pe care l-au botezat Alpha Black Zero: Intrepid 
Protocol. Un titlu pretenţios, pentru ceea ce se dorea a fi un third- 
person tactical shooter SF, în stilul seriei Tom Clancy's Ghost Recon. 

A 

Insă, după primele minute de joc, îţi dai deja seama că partea de "third- 
person" e cam singura valabilă - tactica lipsind aproape complet, SF-ul 
fiind o scuză ieftină pentru nişte decoruri şi mai ieftine (plus că 
arsenalul e plin de arme antice, vechi şi de demult), iar shooting-ul 
curmându-se brusc, după vreo treizeci de minute de joc încununate de 
o binemeritată dezinstalare. Sau, mă rog, care-cât îl ţin nervii; eu am 
fost mai rezistent de data asta, că deh - riscu' meseriei. Dar dacă există 
printre voi fani Ghost Recon care nu mai au răbdare până la lansarea 
dubiosului sequel, pe la începutul lui 2005, le sugerez să-şi facă de pe 
acum provizii pentru o hibernare lungă, ori să se reprofileze pe alt gen. 

_ A 

Căci, scurt şi la obiect, ABZ e un shooter jenant! In mod normal, ar fi 
intrat în categoria jocurilor pentru care notele se dau de la 1 la 40; 
numai că-n ziua respectivă mă trezisem odihnit (moment de sărbă¬ 
toare!) şi mă simţeam generos din cale-afară. 

Prea mult n-a ţinut însă fericirea: după instalare, m-am trezit în 
faţă cu o panaramă de shooter, în care partea de tactică se 
rezumă la emiterea câtorva ordine generice 
şi, de cele mai multe ori, complet inutile. Cea 
mai folosită comandă e "Regroup"-ul, întru¬ 
cât ceilalţi patru membri ai echipei super-spe- 
ciale de intervenţie tacticoasă au prostul obicei 
de a rămâne rău de tot în urmă. AI-ul din ABZ, de 
altfel, e un dezastru major, singurele sclipiri şi ma¬ 
nevrele interesante executate de inamici fiind 
ignorabile, în comparaţie cu tâmpenia propriilor 
camarazi. Sau cu greşelile crase de coliziune, ce 
permit hoiturilor să se afunde ca iceberg-urile 


trei sferturi sub pământ, ori să 
leviteze misterios la un metru de 
sol... O rezolvare simplă ar fi fost 
introducerea unui sistem fizic 
"rag-doll" dar, din moment ce 
jocul foloseşte rigidul Serious 
Engine... Mda, se înţelege. Tot aşa 
cum se înţelege (dar nu se iartă) 
grafica fadă şi cromatica stridentă, 
sau misiunile liniare, luuungi şi 
plictisitoare. 

Cam singurele elemente mai 
reuşite ale lui ABZ sunt intriga şi 
modul de expunere al acţiunii, 
prin prisma mărturiei unui loco¬ 
tenent (Kyle Hardlaw, personajul 
principal) aflat în faţa Curţii 
Marţiale, sub acuzaţia de crimă în 
masă. Găselniţa asta regizorală nu 
e deloc nouă, pentru cei care au 
văzut filmul acela de mai demult, 
cu super-poliţistul condam¬ 
nat la scaunul electric. Dar 

merge... Făcat 
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de restul jocului. De fapt nu 
păcat, ci "whatever"'! 
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a o primă declaraţie de presă, atât producătorii de la Guerilla, 
cât şi distribuitorul Eidos au încercat să convingă publicul că 
noul lor titlu încearcă să se desprindă de noul val al produselor 
axate pe conflictul din Vietnam, prin prezentarea, în mod special, a 

moralităţii „deşănţate" a războiului. 

După ce ne alegem look-ul şi un nume cât mai sugestiv, vom începe 
jocul pe o rampă din aeroportul Saigon, unde, împreună cu alţi câţiva 
bobocei, aşteptăm momentul oportun pentru a zbura capetele cât mai 
multor inamici cu ochi mici şi piele galbenă. La un moment dat, o 
figură autoritară se apropie de tine şi, next thing you know, te afli într- 
un elicopter ce se grăbeşte, mai ceva ca monoposturile de Formula 1, 
spre o zonă de conflict armat unde se cer trupe proaspete şi pline de 
muniţie pentru a echilibra balanţa luptei. 

Odată aflat cu picioarele pe pământ, locotenentul nostru va fi 
îndeajuns de bun la suflet pentru a ne iniţia în tainele controlului, într- 
o secvenţă a jocului gen tutorial, chiar înainte de a asista stupefiaţi la o 
ambuscadă a unui grup Vietcong. Locotenentul, dând dovadă de un 
sânge rece aproape reptilian, cheamă imediat o unitate de mortar care, 
cu zelul atât de clasic al americanilor, va „rezolva" scurt şi câţiva dintre 
proprii lor soldaţi. Acest lucru dă naştere, se pare, unuia dintre 
conflictele jocului, deoarece respectivul detaşament se trezeşte dintr-o 
dată cu un „chi" dezechilibrat şi cu un locotenent ce dă dovadă de o 

incompetenţă crasă. 

După acest incident, grupul trebuie să îşi facă drum prin jungla 
deasă, împărţind gloanţe de M-14 în stânga şi în dreapta. Datorită 
faptului că nu putem purta la noi decât o singură armă primary, 
managementul muniţiei este unul mai mult decât important. Faptul că 
este portat de pe console se va materializa şi în prezenţa diverselor 
checkpoint-uri, unde ne vom respawna în cazul unei morţi triste şi 
dureroase. 

între misiuni, ne putem delecta de contactul cu ceilalţi americani 



aflaţi la datorie în interiorul bazei 
noastre. Pe lângă aceştia, mai 
putem întâlni diverşi comercianţi, 
de la care putem cumpăra 
echipament şi, atenţie, droguri, 
evident, dacă beneficiem de 
suficientă putere monetară. 

De asemenea, mai există şi 
câteva asistente medicale de 
origine americană, la care ne 
putem încerca norocul pentru a 
primi... err... îngrijire peste 
program, precum şi o mama san 
vietnameză ce are câteva fetiţe 
disponibile undeva, în afara 
bazei. 

Consolă, consolă şi iar consolă. 
Grafica e de consolă, controlul - la 
fel, deci din nou, o dovadă clară 
că portarea jocurilor pe PC este o 
simplificare pe care nu trebuie să 
ne-o permitem. 
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red că zilele trecute am fost martorii deocamdată nu se ştie despre el decât că va 
celei mai mari gafe de marketing apărea atât pentru PC, cât şi pentru consolele 


întâmplate pe plan internaţional! 
mai amintiţi de CSI: Dark Motives, jocul de 
aventură (sau cum îl numesc unii simulatorul 
de detectivi) realizat pe baza serialului de 


majore ale viitorului (X-box 2 şi Play Station 3). 
Norocoşii de la Game Informer au reuşit să 
facă un reportaj cu echipa producătoare dar, 
după cum reiese din scann-urile care au 


succes de peste Ocean? \â mai amintiţi că era inundat Internetul, producătorii încă preferă 


continuarea jocului original publicat de 
Ubisoft? Atunci probabil vă aduceţi aminte că 
jocul a fost publicat acum aproximativ şase- 
şapte luni. A avut un succes moderat, s-au 


să păstreze secretul, vorbind doar în doi peri 
despre detaliile jocului. Totuşi, ce se poate 
vedea deja e că Oblivion va avea o grafică care 
va impune noi standarde nu doar în lumea 
vândut câteva copii şi toată lumea îl consideră RPG-urilor. Rină să apară însă, va trebui să ne 
de mult fumat. Dar ce se gândesc cei de la mulţumim cu partea doua de la KotOR, The 
UbiSoft? Că a sosit timpul să publice demo-ul Sith Lords a cărui dată de apariţie a fost 


jocului. Oare la ce speră? Că după atâta timp 
vor mai reuşi să vândă în cel mai bun caz 
câteva sute de exemplare? Sau vor să con¬ 
vingă producătorii de hardware că merită să-l 
includă lângă plăcile lor grafi¬ 
ce? Sau poate vor să pregă¬ 
tească o eventuală 
continuare? Sincer, 
nu ştiu! Dar sunt con¬ 
vins că există şi alte 
metode de a îndeplini 
aceste ţeluri, mult mai 
bune decât publcarea 
unui demo al unui joc 
antic. 

A 

In schimb, cei de la Be- 
thesda merită toate laude- 


amânată pentru februarie (doar în cazul 
variantei PC bineînţeles). 

PAPPARAŢINT 
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le pentru că au reuşit pu¬ 
nă din nou pe jar întreaga 
comunitate de gameri. Cum? 

Foarte simplu! Au anunţat 
continuarea seriei The Elder Scrolls. Al 
patrulea episod se va numi Oblivion şi 
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Aura: Fate of Ages 



Sherlock Holmes: The Silver Earring 

































Dacă vreţi un bun joc de aventură feriţi-vă de Aura. Nu că ar fi atât de prost realizat, 
dimpotrivă unele părţi sunt chiar reuşite. Problema e că lipsesc toate elementele 

caracteristice unei aventuri adevărate. 



ncă de la primele jocuri 
de aventură Infocom şi 
până la titanii moderni 
precum The Longest Journey sau 
Syberia, concurenţii acestui gen 
au încercat să impună nişte reguli 
de aur: povestea captivantă, per¬ 
sonajele memorabile şi lumile 
neobişnuite, dar fascinante. Dar 
mai mult decât orice în aceste jo¬ 
curi, puteai să guşti aventura. 




simţeai că avatarul tău de pe ecran face într-adevăr ceva unic, vital şi 
important. Producătorii lui Aura: Fate of Ages au comis ireparabila gre¬ 
şeală de a neglija aceste elemente, concentrandu-se exclusiv pe reali¬ 
zarea unei colecţii de puzzle-uri elaborate. Dacă o luăm ca şi pe un joc 
de logică de rebusuri care pun la încercare grea neuronii sictiriţi de 
existenţa cotidiană. Aura se impune remarcabil. Ca joc de aventură este 
însă o adevărată catastrofă. 

I 

încă din prima clipă devine evident faptul că avem de-a face cu o 
clonă a seriei Myst (cel mai bine seamănă cu partea a treia). Şi 
gameplay-ul te duce cu gândul către celebra serie: călătorind între lumi 
fantastice interconectate trebuie să faci faţă la diverse provocări logice. 


Spre deosebire însă de model. 
Aura prezintă personaje lipsite de 
personalitate care aleargă în stân¬ 
ga şi în dreapta într-o lume care 
nu prea are noimă. Nu prea reu¬ 
şeşte nimic să-ţi capteze atenţia şi 
să-ţi provoace fantezia, partea de 
design părând un gând răzleţ 
născut din mahmureala unei 
nopţi albe. Vei întâlni o poves¬ 
tioară slab creionată şi fără prea 
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mult sens despre un grup misteri¬ 
os numit Clan of Keepers care au 
ca misiune păzirea unor inele 
(s)acre şi care pot călători între 
realităţile paralele. Unul dintre ei 
s-a revoltat însă încercând să de¬ 
vină un zeu prin obţinerea puteri¬ 
lor nelimitate generate de unirea 
inelelor. 

Ca jucător preiei controlul lui 
Umang, unul dintre cei mai 
promiţători învăţăcei ai clanului. 
Alter-ego-ul tău te va plictisi însă 
pe durata unor scene interme¬ 
diare, cu condiţia să nu adormi în 

A 

timpul lor. In rest, va trebui să 
explorezi lumile înconjurătoare 
din perspectiva first-person. In¬ 
teracţiunea cu alte personaje este 
foarte rară şi presupune întâlnirea 
cu câteva personaje cu foarte 
slabe rămăşiţe de AI şi lipsite de 
motivaţii realiste. De personali¬ 
tate să nici nu visezi... 

Aura nu reuşeşte să redea nici 


cea mai mică urmă de aventură: nu vei simţi niciodată pe parcursul 
jocului că eşti într-o misiune crucială din punct de vedere al existenţei 
umane. Tot ce ţi-e dat să vezi sunt nişte lumi străine, împânzite de 
puzzle-uri câteodată masochiste. Din cauza lor, novicii acestui gen încă 
după jumătate de oră vor cere azil politic într-un azil de nebuni (cu 
condiţia să se fi putut da jos de pereţi). Cei cu ceva mai multă 
experienţă vor arunca jocul la coşul de gunoi, cu un amestec de 
dezgustare şi uşurare în suflet, când vor vedea că povestea, personajele 
şi ambientul sunt atât de discrete că lipsesc aproape cu desăvârşire. De 
ce? Pentru că lipseşte motivaţia de a rezolva puzzle-urile (în afară de 
faptul că sunt acolo sub nasul tău). 

Grafica jocului este destul de fair. Chiar dacă arată bine, peisajele ne 
dezamăgesc prin lipsa lor de raţionalitate. Fiecare lucru este parcă 
aruncată la nimereală ici şi colo încât nivelurile să nu pară atât de goale. 
Maşinăriile şi obiectele de real folos arată binişor dar îţi lasă impresia că 
nu poţi explora decât ceea ce şi-au imaginat artiştii. Te simţi parcă con¬ 
strâns. Jocul chiar dacă încearcă să copieze aspectul şi atmosfera lui 
Myst III, nu reuşeşte să prindă sensul artistic subtil şi capacitatea de a 
minuna jucătorul a modelului. De parcă scenele din Aura au fost 
proiectate ca nişte recipiente pentru case, care la rândul lor există doar 
de dragul puzzle-urilor. Scenele intermediare şi animaţiile din joc nu se 
disting prin nimic, nu reuşesc să impresioneze cu nimic. Muzica e 
mediocră şi sunetele la fel. Dacă mai adăugăm şi vocile care sunt la fel 
de lipsite de personalitate ca personajele, putem spune că partea acus¬ 
tică e chiar plictisitoare. 





Cu Aura: Fate of Ages, pro¬ 
ducătorii au dat-o în bară în do¬ 
rinţa lor de a făuri un joc de aven¬ 
tură nereuşind să trezească o re¬ 
zonanţă emoţională în jucător. 
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n mai 1897, Sherlock Holmes acompaniat de loialul dr. Watson 
sosesc la o petrecere organizată la Sherringford Hali de către 
Sir Melvyn Bromsby, un important magnat care şi-a adunat 
averea în domeniul construcţiilor. Unele guri rele zvoneau că gazda 
petrecerii vrea să se folosească de acest eveniment pentru a face un 
anunţ deosebit de important privind viitorul afacerii sale. La ora 11 FM 
toţi invitaţii se strâng în jurul barului şi îşi face apariţia şi Sir Bromsby 
alături de asociatul său principal Hermann Grimble. Abia reuşeşte să- 
şi ocupe locul pe scenă, pregătindu-se să facă marele anunţ, când se 
prăbuşeşte la podea lăsând în urmă nenumărate feţe înmărmurite şi 
multe semne de întrebare. 

Protagonistul jocului parcă începe să se simtă în largul său şi, în loc 
să aştepte poliţia, se hotărăşte să acţioneze, luând firele investigaţiei în 
mâinile sale. Ancheta începe şi apar întrebările care-şi aşteaptă răs¬ 
puns. De ce a fost atât de îngrijorat Sir Bromsby înainte să-şi ţină dis¬ 
cursul? Este oare atât de inocentă fiica lui, Lavinia Bromsby, pe cât 
încearcă să pară? Ce sau pe cine a încercat ucigaşul să acopere cu 
această crimă? Pe parcursul unui joc de aventură realizat în dulcele stil 
clasic, îmbrăcând hainele lui Holmes şi scoţând cerculeţe de fum din 
pipă, alături de Dr. Watson vei rezolva misterul legat de moartea 
magnatului. Dezvoltat de studioul ucrainian Frogwares, Sherlock 
Holmes: The Silver Earring este un joc de aventură clasic care 
continuă tradiţia seriei. După cum deja bănuiţi, gameplay-ul jocului 
seamănă cu romanele lui Sir Arthur Conan Doyle, terminarea jocului 
necesitând o investigaţie meticuloasă, cum numai Sherlock Holmes 
poate face. Nu vă aşteptaţi la prea multă acţiune - fizicul atletic al 

A 

detectivului n-a fost conceput pentru aşa ceva. In schimb există câteva 
scene care se desprind de ceilalţi reprezentanţi ai genului. De multe ori 
te vei simţi ca într-un joc stealth mai primitiv: va trebui să treci pe lângă 
gărzi neobservat, ori va trebui să îndeplineşti anumite misiuni într-un 
timp dat. Şi cum Holmes este de neconceput fără ajutorul său de 





nădejde, Watson va juca şi el un 
rol important: va fi interogatorul 
martorilor, în timp ce Holmes se 
va ocupa de adunarea şi analiza¬ 
rea indiciilor. Jocul aduce puţin şi 
a CSI datorită necesităţii anali¬ 
zării urmelor. Pentru acesta te vei 
putea folosi de o lupă, de un me¬ 
tru, de eprubete în care să colec- 

A 

tezi mostre etc. Intorcându-te la 
reşedinţa din Baker Street poţi să 
clarifici lucrurile şi să pui cap la 
cap informaţiile răspunzând cu 
„da" sau „nu" la un mini-quiz de 
şapte întrebări. Puzzle-urile din 
joc sunt implementate destul de 
bine, dar câteodată sunt frustrant 
de grele, aducând jucătorul pe 
culmile disperării. Din cauza gra¬ 
ficii cam sterile şi adesea întu¬ 
necate, nici găsirea urmelor nu e 
un lucru prea uşor. De furişarea 
pe lângă paznic şi câinele său, pe 
timp de noapte, nici nu vorbesc. 
Fanii jocurilor de aventură de 
clasă veche se vor putea delecta o 
perioadă cu acest joc, în timp ce 
novicii s-ar putea să se împot¬ 
molească încă de la început. 
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veam de gând să abordez luna asta 
paradoxul 4Fun-vs.-4Sim din jocurile 
de curse, care mă tot bântuie de ceva 
vreme încoace. Dar, dacă tot a mai luat o 
companie drumul falimentului, mă voi abate 
de la ideea iniţială, pentru a comemora ceea ce 
a fost - aşa cum a fost - Acclaim. 

Lacrimile amare sau suspinele nostalgice 
îmi sunt sentimente complet străine, la amin- 


turbatele confruntări split-screen din WWF şi 
NBA Jam, căci de MK II nici nu mai are sens 
să pomenesc (deja mă ia cu frisoane...). 

Parcă pentru a-şi sfida propriile tendinţe, 
totuşi, Acclaim au mai publicat de-a lungul 
anilor şi niscaiva jocuri mai puţin cunoscute în 
ziua de azi, precum Bad Mojo, Machines, 
Constructor sau I Have No Mouth, and I 
Must Scream - caracterizate de o calitate... 


tirea acestui nume, palmaresul publisher-ului aparte, dar şi de o originalitate incontestabilă! 


(şi ocazional producătorului) Acclaim nefiind 


Cât despre proiectele lor nefinalizate (în 


unul dintre cele mai proeminente din istoria speţă Juiced), nu putem decât să aşteptăm, 


gaming-ului. In ciuda acestui fapt, s-ar cuveni 
să recunoaştem totuşi rolul mai mult sau mai 
puţin marcant, al unor jocuri precum Mortal 
Kombat, Turok sau Forsaken, în formarea 
inculturii noastre gameristice. Dacă ar fi să 
aleg un singur titlu, care să surprindă esenţa 
celor 17 ani de viaţă ai companiei Acclaim, 
acesta ar fi cu siguranţă Mortal Kombat 
- primele două jocuri din serie lovind 
tineretul român taman în moalele 
capului şi taman în momentul 
exploziei “modei" calcula¬ 
toarelor... sau a râşniţelor 
binare, mai corect spus. 

Dar la fel de bine am putea surprinde ideo¬ 
logia Acclaim (dacă a existat vreodată aşa 


pentru a vedea ce se va alege de capul lor... 


PAPA' NAZZI 
serban@pcgames.ro 


ceva) şi prin termenul "Arcade", ce a 
definit majoritatea jocurilor sale: Alien 
Trilogy, WWF Wrestlemania, NBA 
Jam, Re-Volt, seria Turok, South 
Park Rally şi câte altele, 
au fost nu doar... ieftine 


sau superficiale, ci şi 
obsedante la culme! Numai 


eu ştiu câte nopţi şi taste am stricat în 
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Managerele sportive reprezintă o specie aparte, care nici măcar "jocuri" nu prea pot fi 
numite; dar asta nu le împiedică să fie sursa unora dintre cele mai profunde manii 
gameristice, iar NHL Manager ar putea deveni o astfel de manie, pentru fanii genului 



idolatrizatei 


Championship Manager, au pus la bătaie astă-vară un 


punctul 


subiectiv, care 


Eastside 


Manager. Totuşi, faptul că subiectul tratat de acest joc se află într-o 
continuă criză de popularitate pe plaiurile noastre microbistice, nu îl 
împiedică să se prezinte ca o alternativă solidă, la viaţa virtuală de 
patron al unui club de fotbal. Luat deoparte şi privit doar prin prisma 
gameplay-ului, NHL Manager apare ca unul dintre cele mai reuşite 
jocuri de gen, experienţa trupei de la SI punându-şi clar amprenta 
asupra jocului. 

în duda aparenţei înşelătoare, totuşi, nu pot spune că am fost 
captivat de ultima lor producţie. Poate că o ligă precum NHL ar suna 
extrem de tentant, pentru cei mai mulţi dintre voi, dar eu unul am 
preferat să fraternizez cu muma Rusie şi să mă pun la cârma echipei 
din St. Fetersburg, cu-ale lor suave nume slavone. Ei bine, credeţi că în 
ditamai liga rusă de hochei am găsit măcar un singur jucător care să 
aibă ataşată o poză reală? Aş', de unde! E clar că toate eforturile 
producătorilor au fost investite în recrearea cât mai fidelă a ligii 
americane NHL şi, într-adevăr, nu prea am cum să condamn acest 
lucru - atâta timp cât titlul jocului este "care este"... Privit din acest 
punct de vedere, NHL Manager e un titlu mai mult decât complet, 
oferind nu doar o bază de date impresionantă şi un sistem de joc 
relativ fluid (se putea şi mai bine), ci şi posibilitatea de a intra într-o 
mulţime de ligi europene, din Cehia, Finlanda, Suedia şi încă vreo şase- 
şapte ţări de pe continentul arian - plus, evident. Canada. De altfel, 
purtătorii frunzei de arţar se pot mândri că au primit şi ei o atenţie 
deosebită din partea producătorilor, fiind incluse chiar şi ligile 
canadiene de mâna a doua sau a treia. 

Acoperirea exhaustivă a lumii hocheiului nord-american este astfel 


lăudabilă, originile acestui joc 
mergând până prin 2001, când 
studioul finlandez Risto Remes a 
lansat o versiune incipientă free- 
ware, din care s-a născut până la 


jocul 


timp 
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20.000 de jucători, fiecare dintre ei 
fiind caracterizaţi de aproape 30 
de atribute! Faceţi un mic calcul şi 
veţi înţelege de ce a durat atât de 
mult să apară acest joc sau de ce 
producătorii s-au rezumat la im¬ 
plementarea unui motoraş 2D cu 
indicii textuale, pentru redarea 
partidelor propriu-zise. 

Una peste alta, maniacii ma¬ 


nagerelor şi amatorii de hochei se gmheplay 


vor pierde cu siguranţă în imen¬ 
sitatea acestui joc, ce e rezervat 
cât se poate de clar unei categorii 
aparte de gameri. 
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R a c i n g 



Richard 




Prima simulare adevărată a curselor de 
raliu, cel mai realist control al maşinilor în 

astfel de competiţii virtuale şi nici un 
compromis: acestea sunt idealurile cu care 
au pornit la drum producătorii lui Richard 

Bums Rally şi care i-au călăuzit cu succes dică nu putea fi lăsată să se scurgă 


până la linia de sosire la SCi Games au pus repede- 



ieturile şi bujiile sale! 

Sigur că pretenţiile de genul 
celor înşirate în introducerea 
alăturată nu sunt deloc o noutate, 
iar mulţi dintre noi am devenit 
deja imuni la asemenea super¬ 
lative. Dar, de data aceasta, pot 
spune cu mâna pe inimă că 
promisiunile celor de la SCi au 
fost respectate la sânge, şi că intr- 
adevăr avem de-a face cu titlu de 
referinţă pentru genul rally-sim- 

A 

urilor. Intr-o mare măsură, asta se 
repejor mâna pe telefon, l-au che- datorează excelentului sistem de 
mat pe Burnsie la o berică şi-au control din RBR, care a fost 

implementat cu atâta stricteţe şi 
realism, încât folosirea unui volan 
a devenit mult mai mult decât o 


a tot omu' şi ca tot jocu', 
bietul Colin McRae îm¬ 
bătrâneşte pe zi ce trece. 
Dar iată că generaţia tânără de¬ 
marează tare din urmă, numele 
junelui Richard Burns instalân- 
du-se de ceva vreme pe prima 
poziţie, în clasamentul piloţilor 
de raliu din Marea Britanie. Iar, 
cum o astfel de oportunitate lu¬ 


pe apa Sâmbetei, oportuniştii de 


bătut palma pentru o colaborare 
pe termen lung. Prima materia¬ 
lizare a acestei noi serii de rally- 
sim-uri (da, vor fi mai multe) au 
botezat-o simplu Richard Burns 
Rally, iar pentru dezvoltarea ei 
au căutat o trupă producătoare 
capabilă să Ie întrunească cele 
mai ambiţioase năzuinţe. Alege¬ 
rea lor s-a îndreptat spre studioul 
britanic Warthog, iar pentru asta 


simplă recomandare. Avantajul 
unui astfel de echipament, în faţa 
clasicei tastaturi, devine evident 
încă din prima parte a jocului, 
care te iniţiază în tainele şi 
tehnicile avansate de pilotare a 
unei maşini de raliu. 

Prima oară când am intrat în 


nu pot decât să îi felicit, întrucât secţiunea Rally School, mi-am zis 


RBR răcneşte pur şi simplu de 
profesionalism, din toate înche- 


că trebuie să fie o glumă: iniţial te 
trezeşti pe un poligon de testare 
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Al NAIBII CHARUE, nicicum nu se-nvaţă că nu 
tot ce e-n afara Japoniei e obiectiv turistic! 




MERSI BĂIEŢI DE AJUTOR, dar acum păzea, că dacă 
mă pornesc, pre mulţi am să Carmageddonesc! ■■ 


gol-goluţ, unde eşti lăsat să-ţi faci 
de cap şi să te acomodezi cu 
controlul maşinii lui Richard 
Burns, un Subaru Impreza 2003. 
Imediat ce porneşti motorul şi te 
pui în mişcare, însă, îţi dai seama 
că ceva parcă e altfel, comparativ 
cu seria Colin McRae Rally de 
pildă - mult mai Arcade la acest 

A 

capitol. In RBR, controlul şi mai 
ales felul în care răspunde maşina 
la comenzi sunt incredibil de 
naturale dar, în acelaşi timp, 
implică o dificultate mult sporită. 
FSnă şi simpla frânare în linie 
dreaptă constituie o lecţie în sine, 
la începutul acestui mod de joc, 
iar în a doua sa parte vei învăţa o 


BARU' NORDULUI - te-ndrepţi spre el mai ceva ca magnetul, 
dar şi când ieşi, simţi că se-nvârte busola cu tine... 


serie de tehnici profesioniste, 
pentru luarea curbelor în viteză: 
Oversteer (prin metoda Left Foot 
Braking sau doar prin controlul 
Throttle-ului), Powerslide şi aşa- 
zisul Scandinavian Flick - acea 
scurtă smucire a volanului în 
partea opusă virajului, înaintea 
luării sale. Rină la urmă, deprin- 
dea lor sub îndrumarea lui 
Burnsie va fi destul de uşoară, 
însă de aici şi până la aplicarea lor 
cu succes într-o cursă propriu 
zisă, sub presiunea timpului şi în 
condiţii mult mai diverse de 
rulare, e cale lungă şi anevoioasă. 
De aceea, nici nu-ţi recomand să 
te aventurezi intr-un sezon sau 


chiar într-un singur raliu, până 
nu vei reuşi să stăpâneşti cât de 
cât respectivele manevre. Iar, 
dacă foloseşti doar tastatura, în¬ 
cearcă să setezi un nivel de difi¬ 
cultate mai mic, măcar pentru în¬ 
ceput... 

Bun, presupunând acum că ai 
absolvit cu brio şcoala de şoferi, e 
timpul să ieşi şi tu în lume, să vezi 
de ce eşti în stare. Pentru asta, ai 
la dispoziţie trei moduri de joc 
single-player, respectiv Quick 
Rally, Rally Season şi Richard Burns 
Challenge. In primul cred că e 
destul de evident ce ai de făcut: îţi 
alegi raliul, etapa, condiţiile 
meteo, maşina, ţi-o configurezi, 
trei, doi, unu, şi-ai plecat. N-ar 
strica să dai mai întâi câteva "ture 
de încălzire" prin modul Quick 
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ŞEFII', ŢI AM REPARAT MAŞINA, dar iar ne-au rămas 
nişte cilindri şi bujii care habar n-avem ce căutau acolo... 


SĂNIUŢA ZBOARĂ, dar nu ne doboară 
Săniuţa curge, dar nu ne ajunge! 


Rally, înainte de a te apuca de un sezon întreg - mai ales că acesta din 
urmă te va purta printr-o serie continuă de şase raliuri, inspirate chiar 
de cele incluse în programul campionatului internaţional WRC: Marea 
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Britanie, Japonia, Finlanda, SUA, Franţa şi Australia. In total, acestea 
însumează aproape 40 de etape, cu timpi care ajung uneori până pe la 
opt-nouă minute sau chiar mai mult, dacă ai mania ieşitului la iarbă 
verde. Tentaţia e intr-adevăr mare, întrucât traseele au fost modelate 
nu doar cu multe pericole şi zone dificile, dar şi cu un excelent simţ 
artistic, arătând mai bine decât în orice alt titlu de gen pe care am avut 
plăcerea să-l joc până-n prezent. 

Dintr-un punct pragmatic de vedere, grafica nu pare a fi cine ştie ce 
răcnet de ultimă oră. Detaliul maşinii e departe de cel atins în ultima 
generaţie de jocuri Codemasters, iar producătorii nu au recurs nici la 
efecte speciale extravagante (şi parţial inutile), â la CMR 2005. Dar, cu 
toate astea, jocul arată al naibii de bine, câştigându-mi admiraţia prin 
realismul incredibil al peisajelor sale. Traseele sunt de multe ori extrem 
de vaste şi pot fi admirate în toată splendoarea lor, prin sistemul de 
reluări destul de bine pus la punct. Chiar şi atunci când orizontul îţi e 
întunecat de copaci şi tufe, nu vei regreta deloc bogăţia vegetală care te 
însoţeşte la tot pasul, cromatica şi detaliul texturilor fiind de o calitate 
remarcabilă. E foarte uşor să te laşi furat de peisaj în RBR, însă nu uita 
că fiecare curbă sau denivelare îţi poate aduce secunde preţioase de 
întârziere, dacă nu o abordezi în mod corespunzător. Atenţia, 
concentraţia şi precizia pilotajului sunt lucruri ce caracterizează cum 
nu se poate mai bine acest simulator (deja îmi permit să-l numesc 
astfel!), şi tocmai acesta e punctul în care junele Richard Burns îi da 
clasă moşului McRae. 

De altfel, nici în privinţa sunetelor RBR nu se lasă cu nimic mai 
prejos. Ambalarea motorului, pietricelele care răpăie pe sub maşină, 
hârşâitul buruienilor culcate la pământ, după o ieşire în decor, dar şi 
îndrumările co-pilotului Robert Reid, toate sunt realizate cu un 
profesionalism demn de invidiat, la care concurenţa ar trebui să ia 
aminte. Iar, dacă tot m-am apucat să trasez paralele, hai să revin şi la 
eterna mea obsesie, cea a spectatorilor din jocurile de raliuri. Oarecum 
ironic, doleanţele exprimate în avanpremiera lui CMR 2005 mi s-au 
adeverit într-o mare măsură, odată cu startul primei curse din RBR. Nu 
numai că eşti întâmpinat şi aclamat acum de spectatori în totalitate 3D, 
ba uneori îi surprinzi şi în ipostaze cam... riscante, îndeosebi fotografii 
şi cameramanii având prostul obicei să te "vâneze" chiar de pe 
marginea pistei şi să o ia la sănătoasa, când te apropii de ei. Tot la acest 
capitol, aş mai remarca şi inedita opţiune de "respawn" implementată 
de Warthog, prin chemarea în ajutor a spectatorilor, în cazul unui 


accident sau a unei ieşiri groso¬ 
lane de pe traseu. Atenţie doar la 
faptul că această operaţiune 
atrage după sine o penalizare de 
10 secunde (plus încă vreo trei- 
patru, cât îţi ia să reporneşti 
maşina), uneori fiind mai avan¬ 
tajos să te scoţi din belea de unul 
singur. Mă rog, asta dacă nu 
cumva te-ai oprit chiar cu roţile-n 
sus, caz în care nu prea ai de ales. 

fănă nu uit, mai rămăsesem 
dator şi cu descrierea modului 
Richard Burns Challenge. Acesta 
e o colecţie de trasee bestiale, 
alese pe sprânceană (câte unul 
din fiecare raliu), în care concu¬ 
rezi taman împotriva campio¬ 
nului Burnsie - reprezentat în 
timpul cursei printr-un "ghost 
car" albăstrui, pe care eu unul îl 
vedeam mereu îndepărtându-se 
în mod progresiv... De ce oare? 
Cât despre ultimul mod de joc, 
din păcate, singura opţiune 
"multiplayer" e modul Hot-seat. 
Pe un acelaşi calculator se pot 
înfrunta astfel doi, trei sau patru 
jucători, fiecare trecând succesiv 
în spatele volanului sau a 
tastaturii şi comparându-şi la final 
timpii obţinuţi. Nu tocmai fas¬ 
cinant... dar tot mai bine decât 
nimic. Măcar o opţiune pentru 
organizarea de raliuri Online cred 
că ar fi fost cel puţin binevenită, 
dar pentru asta se pare că va 
trebui să mai aşteptăm până la 
unul din viitoarele RBR-uri. 

A 

In orice caz, jos pălăria în faţa 
acestei producţii SCi-Warthog, 
prin care genul simulatoarelor de 


9 


raliuri a mai făcut un pas înainte, 
apropiindu-se tot mai mult de 
utopica şi intangibila perfecţiune. 
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modificaţi de pixelul dominant. 
Cu cât e mai mare valoarea alpha 
cu atât mai puţin transparent e 
pixelul respectiv. 


Gloria trecătoare a lui S3 


Cam atât ar fi fost de spus 
despre capacităţile lui NV1. Dar 
dacă tot am pornit intr-un ritm 
anacronic, dar în ordine crono¬ 
logică merită să amintim şi de 
produsul celor de la S3 botezat 
Virge. Această placă este o 
adevărată contradicţie: 
deşi din punct de vedere 
tehnologic a fost cât se 
poate de primitivă, a 
dobândit o popularitate 
rar întâlnită, aducând un 
car de bani producăto¬ 
rului. Secretul succesului 
se datorează politicii de 
piaţă: majoritatea celor 
mai mari producători de 
PC-uri din lume au optat 
să îngrămădească aceas¬ 
tă placă în carcasele lor. 
Cu alte cuvinte, ieftin şi 
mult! Imaginea redată de 
Virge a fost foarte frumoa¬ 


ontinuăm cronicuţa noastră despre tehnologiile, care, ţi- 
nându-se de mânuţă cu plăcile grafice (care ne bagă în boală şi 
ne seacă de toate rezervele financiare), reuşesc să se joace cu 
pupilele noastre cum vor programatorii lor. Data trecută ne-am oprit la 
prezentarea tehnologiilor shader. Chiar dacă în mare subiectul acesta 
ar fi încheiat (fără pretenţia de a da o descriere completă) am rămas 
dator cu nişte explicaţii legate de Alpha Blending. Această tehnologie 
introdusă de NV1 foloseşte la realizarea efectelor de transparenţă 
(sticlă, fum, ceaţă, aburi, apă, gheaţă etc.). Denumirea ei se trage din 
faptul că fiecărui pixel al imaginii (sau mai precis al poligonului din 
spaţiul 3D) este calculată o valoare alpha. Această valoare are o funcţie 
deosebit de importantă: în momentul proiectării pixelului original, 

A 

valoarea alpha stabileşte intensitatea culorii fiecărui pixel. In cazul 
stabilirii valorii alpha, fiecare punct de imagine poate fi restricţionat 
de o astfel de setare. Cu alte cuvinte, în funcţie de setări, pixelii pot fi 



să (această trăsătură a devenit, 
mai apoi, cartea de vizită a S3), 
doar că placa în sine era un pic 
cam lentă. Pe unele forumuri a 
fost apostrofat ironic „încetinitor 
3D' şi nu degeaba: performanţele 
grafice ale acestei plăci au fost 
depăşite chiar şi de majoritatea 
CPU-urilor. 

Ajunge să precizăm că GPU-ul 
lui Virge putea calcula 150.000 de 
poligoane pe secundă, exact ju¬ 
mătate din capacitatea lui Dia¬ 
mond Edge 3D (NV1) care apă¬ 
ruse cu mult înainte. Acest lucru 
s-a schimbat odată cu apariţia 
versiunii DX care era în stare să 
proceseze 450.000 de poligoane 
pe secundă, iar GX2-ul se des¬ 
curca deja şi cu 550.000 de poli- 

* 

goane pe secundă. In cazul plă¬ 
cilor acestea deja putem vorbi şi 
de nişte termeni „noi": bilinear şi 
trilinear filtering, trilinear mip- 
mapping, Z-buffer, duble buffe- 
ring, bus PCI 2.1, bus mastering, 
RAMDAC de 135 MHz şi şi-a 
făcut apariţia şi memoria EDO 
RAM. Hai să aruncăm o privire 
"sub fustele" acestor termeni 
ciudaţi. 
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Z-buffer 


Una dintre cele mai mari 
probleme ale generării de imagini 
3D este stabilirea vizibilităţii dife¬ 
ritelor obiecte. Cu alte cuvinte, 
dacă pe aceeaşi porţiune a ecra¬ 
nului pică mai multe proiecţii ale 
diferitelor obiecte, cum stabilim 
care să se vadă şi care nu? Soluţia 
logică ar fi „creionarea" celui mai 
apropiat obiect, primul, doar că 
din punct de vedere tehnic acest 
lucru este cam dificil. Pentru 
stabilirea vizibilităţii există mai 
multe procedee, fiecare cu avan¬ 
tajele şi dezavantajele lui. Dacă 
am vrea să definim într-o singură 
frază Z-Bufferul am spune că 
aceasta este un spaţiu de buffer 
folosit în timpul redării obiectelor 
3D, care, pe lângă culoarea pixe- 



lilor grafici, înregistrează şi „pro¬ 
funzimea" acestora (mai corect 
spus poziţia acestora ocupată pe 
axa z), făcând astfel posibilă 
stabilirea ordinii de acoperire 
corecte pentru fiecare punct al 
imaginii. Am putea spune şi că Z- 
buffer-ul este o copie a ecranului 
de proiecţie în care păstrăm 
valorile de profunzime ale 
pixelilor. Folosind această 
informaţie (şi actualizând-o în 
timpul redării) putem stabili cu 
uşurinţă în orice moment, dacă 
trebuie sau nu desenat un anumit 
punct al unei feţe de poligon. 
Dacă nu, atunci înseamnă că este 
acoperită de pixelul unei alte feţe. 

A 

In timpul acestui proces este 
separată din memoria video o 
parte unde sunt stocate coordo¬ 
natele vârfurilor poligoanelor care 
acoperă coordonatele vârfurilor 
poligoanelor aflate în spatele lor. 

A 

In concluzie, acest proces folo¬ 
seşte la ascunderea părţilor de 
imagine care nu trebuie să se va¬ 
dă. Se foloseşte şi un procedeu cu 
care poligoanele sunt aranjate în 
ordine, astfel încât, când vine 
vorba de redare, prima oară sunt 
desenate obiectele cele mai din 
spate, peste ele venind proiectate 
cele din faţă. Deoarece acest 
procedeu este un adevărat gur¬ 
mand de resurse, unele plăci 
grafice greşesc destul de mult 


chiar şi când vine vorba de algoritmi mai simpli (plăcile grafice mai 
bătrânele, bineînţeles). Conţinutul Z-buffer-ului se şterge în scurt timp 
înainte de procesarea tuturor imaginilor, proces care cere timp (odată 
cu dezvoltarea noilor generaţii de plăci grafice, inginerii au încercat să 
reducă cât mai mult posibil aceşti timpi). Astfel, înainte de procesarea 
unui nou punct, GPU-ul trebuie să analizeze dacă există vreun poligon 
care să acopere punctul respectiv. Şi de ce denumirea „Z"? din cauză că 
GPU-ul stochează în buffer-ul mai sus descris coordonata z (de fapt 
distanţa până la cameră) a fiecărui punct. Astfel sunt depistaţi pixelii 
care sunt „umbriţi" de alţi pixeli (au aceleaşi coordonate x şi y, doar că 
au valoarea z-ului mai mică). Aceşti pixeli nu mai sunt trecuţi în 
Framebuffer, lăţimea bandei de memorie nemaifiind încărcată în plus. 
Discutând despre asta, permiteţi-mi să adaug şi nişte observaţii 
personale ca să putem amplasa mai bine Z-buffer-ul în panteonul 
conceptelor grafice. Este cunoscut faptul că adâncimea culorii, 
rezoluţia ecranului şi redarea depind de cantitatea Video RAM-ului 
plăcii grafice. Imaginea 3D evident consumă mult mai multă memorie 
decât o imagine 2D de aceeaşi rezoluţie. Cauza trebuie căutată în cele 
trei buffere pe care le necesită imaginea tridimensională: front buffer, 
back buffer şi Z-buffer. Front buffer-ul conţine imaginea de pe ecran, 
Back buffer-ul frame-ul următor, iar Z-buffer-ul datele 3D. Astfel se 
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explică că o placă 

cu 4 MB memorie este capabilă de o rezoluţie de 1600x1200 pixeli 
într-o adâncime de culori de 16 biţi high color în cazul imaginii 2D 
(deoarece de această dată avem nevoie de 1600x1200x2 bytes, deci 3.7 
MB), în timp ce, în momentul în care avem şi Z-buffer-ul (adică trecem 
la spaţiul tridimensional), un astfel de instrument VGA în adâncimea 
de culori de 65535 de culori nu mai poate produce decât o rezoluţie de 
800x600. 

Trebuie să precizăm că există şi alte metode pentru determinarea 
vizibilităţii poligoanelor. Printre acestea se numără, de exemplu, aşa 
numita back-face culling. Obiectele convexe au două feţe: una 
exterioară pe care o vedem şi una interioară care teoretic nu se 
înfăţişează niciodată în faţa ochilor noştri. Deci, trebuie doar să stabilim 
ce faţă a obiectului analizat putem să vedem. Pentru acest lucru, 
recurgem la folosirea vectorului normal: în direcţia înspre care arată 
acest vector, aceea va fi faţa exterioară. Soluţia în acest caz e simplă: 
dacă rezultatul înmulţirii scalare dintre vectorul normal şi vectorul 
ochi este negativ, atunci vedem faţa exterioară, dacă este pozitiv atunci 
vedem faţa interioară. Dacă ne uităm fix în direcţia pozitivă a axei Z, 
lucrurile se simplifică trebuind să analizăm doar coordonata Z a 
vectorului normal. Dacă acesta este negativ atunci privim faţa 
exterioară, în caz contrar faţa interioară. Back-face culling-ul trebuie 
realizat în spaţiul obiectelor, deoarece folosind această metodă nu este 
necesară nici desenarea şi nici calcularea obiectelor. Dacă nu vrem să 
folosim vectori normali există şi o altă modalitate prin care putem 

A 

stabili direct în spaţiul ecranului care faţă a obiectului o vedem. In acest 
caz trebuie să stabilim triunghiurile componente ale obiectelor în 
direcţia rotirii acelor ceasornicului. Dacă şi în spaţiul ecranului 



triunghiurile rămân în 
concordanţă cu direcţia mişcării 
acelor ceasornicului atunci faţa 
respectivă se vede, în caz 
contrar avem de-a face cu faţa 
interioară a unui obiect şi în 
concluzie nu mai trebuie redată. 

Algoritmul „Painter" se 
bazează pe asocierea unei valori 
„Z" pentru fiecare triunghi, 
pornind din spate spre faţă 
începem să desenăm obiectele 
(cu alte cuvinte triunghiurile 
din spate sunt acoperite de cele 
situate mai în faţă). Trebuie să 
ştim însă că nu există o 
modalitate 100% precisă care să 
ne permită alegerea coordonatei 
„Z" pentru o aranjare perfectă. 
Acest algoritm presupune doi 

A 

paşi. In cazul primului alegem 
cea mai mare valoare „Z" pentru 
fiecare triunghi şi Ie aranjăm în 
ordine descrescătoare. Astfel, la 
începutul listei vom avea obiectul 
cel mai apropiat, iar la sfârşit 
obiectul cel mai îndepărtat. Asta 
însă nu presupune o ordine bună 
a redării, deoarece fiecare tri¬ 
unghi trebuie comparat cu urmă¬ 
toarea pentru a vedea dacă nu se 
acoperă. Dacă se acoperă, atunci 
trebuie să aducem triunghiul res¬ 
pectiv în faţa celui actual şi tre¬ 
buie să continuăm testul până 
totul este aranjat în ordine. O 
variantă simplificată a acestui 
algoritm este aşa-numitul Depth- 
sort din care a fost exclus testul de 
suprapunere. 


Double Buffering 

Această tehnologie asigură 
continuitatea mişcării vizibile. 
Din câte ştim în timpul rende- 
rizării Frame Buffer-ul care pre¬ 
zintă imaginea de pe monitor nu 
se schimbă, următoarea imagine 
fiind compusă în Back buffer. La 
sfârşitul procesului de calcul 
placa video schimbă DAC-ul 
(Digital Analog Converter) cu 
spaţiul Back Buffer-ului, Frame 
buffer-ul de până acum schim- 
bându-se în Back Buffer. Mai pe 
româneşte placa video - în 
timpul realizării frame-ului actual 


- stochează într-un al doilea 
buffer frame-ul următor. Astfel, în 
urma redării frame-ului actual, se 
poate trece imediat la frame-ul 
următor, continuitatea imaginii 
fiind accelerată. 


Bus Mastering 


Şi acest proces a fost amintit în 
legătură cu best seller-ul Virge. Să 
vedem mai de aproape ce 
înseamnă şi această noţiune. 
Tehnologia „bus mastering" a 
devenit disponibilă pentru PCI 
odată cu dezvoltarea părţii hard¬ 
ware şi reprezintă de fapt supor¬ 
tul funcţionării perifericelor inte¬ 
ligente. Componentele care se 
folosesc de tehnologia bus maste¬ 
ring reuşesc să comunice prin 
bus-ul PCI, sincronizându-şi 
funcţionarea şi schimbând infor¬ 
maţii. Pe de altă parte, prin aceas¬ 
tă tehnologie se pot transmite 
mari cantităţi de informaţii. Ceea 
ce face această tehnologie atât de 
importantă este faptul că nu 
necesită implicarea procesorului 
central. Dar de aici izvorăsc şi 
două întrebări: „Cum poate con¬ 
trola CPU-ul acest flux de infor¬ 
maţii?", respectiv „Cum se poate 
implica CPU-ul în comunicarea 
dintre aceste periferice?". Soluţia 
acestei probleme a luat forma 
tehnologiei denumite „PCI Con- 
currency". Cu ajutorul acestuia, 
bridge-ul PCI este în stare să 
dirijeze separat fluxurile de date 
CPU-periferic, respectiv periferic- 
periferic. 

Cred că am reuşit să ajungem 
deja în punctul în care îmi adre¬ 
saţi cuvinte dulci-amare din 
cauza unei posibile entorse aşa 
că, eu zic să continuăm data 
viitoare. Dacă aveţi nelămuriri 
sau întrebări în legătură cu acest 
articol puteţi să mi le adresaţi pe 
adresa de mail de mai jos. Pe data 
viitoare! 


PAPPARAŢINT 

jacint@pcgames.ro 
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Nomads’ Wireless Pack 

Soluţia ideală pentru libertatea laptop-ulull 
Pachet de 4 accesorii: 

• Minimouse optic fără fir, cu acumulatori 

• Keypad digital cu două porturi USB integrate 

• Căşti cu cablu retractabil de 1,2 m 

• Geantă compactă de transport 
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Top Gun™ Afterburner™FFB 

Joystick-ul Force Feedback cu throttle complet detaşabil. 

Două motoare puternice, 8 butoane programabile, 
throttle mărime naturală, twisting handle, 

60 de funcţii programabile, textură cauciuc integrală, 
rezistenţă ajustabilă, bază stabilă 
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FireStorm™ Dual Power 3 

Autoritatea în gamepad-url Force FeedbackI 

Două motoare puternice, 12 butoane programabile, 
2 ministick-uri analogice - control pe 4 axe, 
textură cauciuc integrală, D-pad 8 direcţii 
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Enzo Ferrari™ Force Feedback 

Replica unică a volanului Enzo Ferrari™, compatibilă 
cu toate Jocurile PC de curse 

Efecte puternice Force Feedback, 8 butoane programabile, 
schimbătoare de viteză pe volan, textură de cauciuc integrală, 
control progresiv al acceleraţiei şi frânei prin clapete pe volan şi 
pedale analogice, D-pad cu 8 direcţii 






Thrustmaster: perifericele PC-ului tău. 

Pentru toţi entuziaştii simulărilor de zbor, simulărilor sporturilor motorizate, ai jocurilor sportive şi de acţiune 

Chiar şi soluţii portabile pentru utilizatorii de laptop PC. Thrustmaster - Senzaţia puterii! 
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Chiar dacă noua generaţie de plăci video ATI apăruse de ceva vreme, din cauza preţurilor 
cam piperate n-a reuşit să cucerească încă piaţa românească. Dintre noile soluţii grafice 

propuse de canadieni, haideţi să facem cunoştinţă cu cel mai accesibil: X800 


a mijlocul lui aprilie nVidia a sărit din tufiş luând prind 
surprindere pe mulţi prin prezentarea noi generaţii de plăci 
grafice cu al cărui prim vlăstar ne putem întâlni prin magazine 
sub denumirea de GeForce 6800. Bineînţeles că Ati nu putea să stea 
deoparte cu mâinile în poale: peste trei săptămâni au prezentat şi ei 
noua lor placă boteaztă Radeon X800. 

Inovaţiile fascinante aliniate de cei doi titani au făcut extrem de 
interesantă lupta dintre cele două familii de plăci grafice care oricum 
dominau piaţa. De data asta, inginerii de la Ati, respectiv nVidia n-au 
prezentat tehnologii care copiază schemele deja văzute, ci au luat-o pe 
cărări totalmente noi şi ce e mai important, diferite. Deşi ambele plăci 
se aseamănă prin faptul că au deja 16 pipeline-uri în loc de 8, 
principiile după care au fost proiectate diferă ca de la cer la pământ. In 
timp ce nVidia s-a concentrat mai ales pe implementarea a cât mai 
multe tehnologii noi, cei de la Ati au preferat să finiseze arhitectura lor 
de neegalat. Datorită pro-urilor şi contra-urilor fiecărei plăci, se va 
colora piaţa controller-elor grafice, în viitor nemaifiind aşa de uşor să 
spui care placă e bună şi care e mai slabă. De exemplu, în timp ce 
nVidia deja implementase în noua generaţie de GeForce, Pixel şi Vertex 
shader-ul 3.0, acesta fiind pregătit pentru a deservi DirectX 9.0c-ul, 



noua familie de la Ati a păstrat şi 
polizat binecunoscutele Pixel şi 
Vertex shader-ul 2.0 (obţinând 
astfel rezultate şi mai bune în 
cazul jocurilor apărute până 
acum). Optimizarea le-a ieşit atât 
de bine încât, Radeon X800-ele 
chiar şi cu core-ul mărit, respectiv 
cu o frecvenţă de tact crescută 
considerabil nu produce mai 
multă căldură decât precursorul 
9800 Pro. Care soluţie va fi mai 
eficientă nu vom putea spune 
decât după apariţia jocurilor 
considerate inovatoare (de exem¬ 
plu Half-Life 2). 

Deşi am fi vrut să facem un 
test comparativ între cei doi pui 
de titani, n-am putut lua sub lupă 
decât Radeon X800-le. Degeaba 


anunţase mai repede nVidia 
placa sa, GeForce FX 6800 nu se 
prea găseşte în comerţ (eventual 
în oferte, dar şi pe acolo mai rar). 
Chiar dacă X800-le se găseşte la 
un preţ prea piperat pentru 
majoritatea portmoneelor autoh¬ 
tone, trebuie precizat că acesta 
este modelul mai slab. Adevăratul 
copil minune X800 XT va apărea 
ceva mai încolo. 

Modelul care s-a perindat pe 
la noi a fost exact aşa cum mă 
aşteptam: din cele 16 pipeline-uri 
active erau doar 12, procesorul 
grafic funcţiona la 457 MHz, la 
memoria la 900 MHz. Trebuie să 
adaug însă că cele patru pipeline- 
uri, contrar afirmaţilor producă¬ 
torului, se pot activa chiar foarte 


1024x768 OxAA OxAF ■ 1024x768 4xAA 8xAF 



X800 Pro 

9800 

diferenţa ■ 


X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

54,6 

51,55 

5,9% 

Far Cry 

52 

24,6 

111,4% 

UT 2004 

113,9 

115,9 

-1,7% 

UT 2004 

113,7 

95,1 

19,6% 

Halo 

71,7 

57 

25,8% 

Halo 

63,8 

28,9 

120,8% 

Code Bench 

10,6 

52,8 

33,7% 

Code Bench 

44,3 

26,8 

65,3% 

TRAOD 

19,5 

56,6 

40,5% 

TRAOD 

69,6 

18,5 

276,2% 

Splinter Cell 

68,8 

52,4 

31,3% 

Splinter Cell 

65,5 

32,5 

101,5% 

3D Mark 2001 SE 

18471 

17514 

5,55 

3D Mark 2001 SE 

15742 

10821 

45,5% 

3D Mark 03 

8585 

5899 

45,5% 

3D Mark 03 

4926 

2951 

66,9% 

Chameleon DX 

455 

357,2 

27,4% 

Chameleon DX 

264 

149,6 

76,5% 

Serious Sam 2 

129,5 

126,9 

2,0% 

Serious Sam 2 

127,6 

114,5 

11,4% 

UT 2003 

231,9 

227,3 

2.0% 

UT 2003 

217,9 

139,5 

56,2% 
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uşor deschinzându-se astfel calea 
de a transforma X800 Pro-ul într- 
un XT! Internauţii împătimiţi 
puteau citi deja despre nenumă¬ 
rate experimente reuşite, poate 
revenim şi noi asupra subiectului 
intr-un număr viitor. 

Dotarea plăcii n-o analizăm, la 
noi ajungând o variantă bulk care 
pe lângă cabluri şi drivere nu 
prea avea cu ce să se laude. Versi¬ 
unea retail care va ajunge în ma¬ 
gazine, după cum ne-am obişnuit 
deja, va fi însoţită de o groază de 
jocuri şi pachete software în 
funcţie de firma producătoare. 

Sistemul de răcire al plăcii 
seamănă foarte mult cu ceea ce 
am putut vedea şi în cazul 
Radeon 9800 XT-urilor. Design-ul 
ingenios şi realizarea impecabilă 
fac din acest sistem de răcire una 
dintre cele mai bune de pe piaţă. 
Deasupra GPU-ului se găseşte 
radiatorul care absoarbe căldura, 
ce este dispersată de ventilatorul 
aflat în lateral. Spre deosebire de 
9800 Xt, în cazul lui X800 Pro nu 
ne putem plânge de aplicarea 
radiatorului. De data asta, a 
funcţionat fără probleme şi 
controlul turaţiei. Nici de zgomot 
nu ne putem plânge: până nu s-a 
încins de o partidă de joc savu¬ 
roasă n-a scos nici un zgomot. 
Nici după câteva ore bune de joc 
nu aveam motiv să ne plângem 
de nivelul decibelilor. 

Datorită folosirii de GDDR 3 
SDRAM nici n-ar fi nevoie de 
radiator pe modulele de memo¬ 
rie, producătorul aplicând însă o 
plăcuţă de aluminium pe spatele 
plăcii pentru a disipa căldura. 

A 

Intre noi fie vorba această adiţie 
are un scop mai mult estetic decât 
practic. 

Am încercat să ne aliniem şi la 
moda ultimilor ani: monitoarele 

__ A 

TFT. In timp ce în cazul moni¬ 
toarelor obişnuite putem stoarce 
un plus de performanţă prin 

A 

reducerea rezoluţiei. Insă în cazul 
monitoarelor cu cristale lichide 
treburile stau diferit: dacă nu le 
folosim la rezoluţia pentru care 
au fost proiectate imaginea devi¬ 
nă spălăcită, pierde din claritate. 


In zilele noastre, nu prea îşi mai 


cumpără nimeni monitoare cu 
diagonale mai mici de 17 inch a 
căror rezoluţie nativă este de 
obicei 1280x1024 pixeli. Dacă ne 
pregătim însă pentru viitor 
trebuie să luăm în considerare şi 
monitoarele de 19 inch a căror 
rezoluţie standard este de 
1600x1200 pixeli. Din această 
cauză, la alegerea unei plăci 
grafice high end, ar fi bine să 
ţinem cont şi de performanţa 
acesteia, în cazul rezoluţiilor 
ridicate - nu putem rămâne 
pentru totdeauna la comodul 
1024x768. 

La baza sistemului de tesatare 
stă un procesor AMD Athlon XP 
3200+ puţin modificat, care în loc 
de 2200 MHz frecvenţă reală 
funcţiona la 2400 MHz. Bine¬ 
înţeles că există CPU-uri mai 
rapide, dar majoritatea celor care 
cumpără PC-uri noi nu optează la 
un procesor mai puternic de atât. 

Pentru a obţine o senzaţie de 
joc cât mai completă producătorii 
încearcă să îmbunătăţească în¬ 
continuu claritatea şi calitatea 
imaginii. Majoritatea studiourilor 
recomandă redarea jocurilor pro¬ 
duse de ei folosind 4x anti- 

aliasing, respectiv 8x anisotropic 

* 

filtering. In cazul jocurilor puţin 
mai vechi, la rezoluţii medii, 
aceste funcţii sunt perfect deser- 
vite şi de plăcile grafice actuale. In 
cazul jocurilor mai noi însă, 
plăcile grafice de până acum se 
dovedesc a fi puţine. Ajunge doar 
să ne gândim la Far Cry: în 
rezoluţia de 1024x768 de pixeli, 
fără anti-aliasing şi fără 
anisotropic filtering, la nivelul 
detaliilor setate la maximum 
chiar şi un Radeon 9800 se des¬ 
curcă cu greu. Iar dacă depăşim 
limita de 1024x768 plăcile grafice 
actuale îşi pierd suflul: multe 
dintre acestea în rezoluţia de 
1280x1024 de pixeli nu mai au 
destule resurse nici pentru jocuri 
mai de mult apărute ca de 
exemplu Tomb Raider: Angel of 
Darkness. Astfel, nu mai are rost 
să întrebăm dacă intr-adevăr 
avem nevoie de acceleratoare 
grafice mai noi, mai puternice. 

A 

In cazul folosirii rezoluţiei de 


1024x768 6xAA 16xAF 



X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

46,9 

15,2 

208,6% 

UT 2004 

111„ 

88,8 

26,0% 

Halo 

64,4 

17,8 

261,8% 

Code Bench 

36,1 

13,6 

165,4% 

TRAOD 

68,5 

10,1 

578,2% 

Splinter Cell 

62 

25,7 

141,2% 

3D Mark 2001 SE 

14366 

8488 

69,3% 

3D Mark 03 

3869 

1721 

124,8% 

Chameleon DX 

232,4 

57,7 

302,8% 

Serious Sam 2 

126,1 

100,9 

25,0% 

UT 2003 

204 

91,8 

122,2% 
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1_ 

X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

52,7 

37,3 

41,3% 

UT 2004 

120,7 

112,9 

6,9% 

Halo 

60,8 

411B 

48,3% 

Code Bench 

58 

41,1 

41,1% 

TRAOD 

64,9 

36,7 

76,8% 

Splinter Cell 

64,9 

43,4 

49,5% 

3D Mark 2001 SE 

16856 

15174 

11,1% 

3D Mark 03 

6716 

4454 

50,8% 

Chameleon DX 

451,9 

252,6 

78,9% 

Serious Sam 2 

126,1 

112,2 

12,4% 

UT 2003 

223,1 

177,6 

25,6% 


1280x1024 4xAA 8xAF 


_ 

X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

39,7 

14,85 

167,3% 

UT 2004 

109,9 

74,2 

48,1% 

Halo 

49,9 

19 

162,6% 

Code Bench 

33,9 

17 

99,4% 

TRAOD 

48,9 

11.5 

352,2% 

Splinter Cell 

58,6 

22,5 

160,4% 

3D Mark 2001 SE 

13292 

8161 

62,9% 

3D Mark 03 

3691 

2129 

73,4% 

Chameleon DX 

187,5 

113,3 

65,5% 

Serious Sam 2 

113,1 

89,5 

26,4% 

UT 2003 

176,8 

93,4 

89,3% 


1280x1024 6xAA 16xAF 



X800 Pro 

9800 

diferen?a 

Far Cry 

31,9 

9,5 

235,8% 

UT 2004 

96,5 

60,7 

59,0% 

Halo 

50,61 

11.5 

340,1% 

Code Bench 

• 27 

14,8 

82,4% 

TRAOD 

48,1 

8,9 

440,4% 

Splinter Cell 

51 

17,3 

194,8% 

3D Mark 2001 SE 

11464 

6145 

86,6% 

3D Mark 03 

2842 

1512 

88,0% 

Chameleon DX 

178,9 

*2Mi 80 Bl 

123,6% 

Serious Sam 2 

112,4 

70,8 

58,8% 

UT 2003 

145,3 

56,6 

156,7% 

1600x1200 OxAA OxAF 


1 _ 

X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

49,9 

22,4 

122,8% 

UT 2004 

112,18 

90,5 

24,0% 

Halo 

44,56 

29,1 

53,1% 

Code Bench 

47,1 

31,4 

50,0% 

TRAOD 

41,9 

27,1 

54,6% 

Splinter Cell 

60,9 

38,2 

59,4% 

3D Mark 2001 SE 

15464 

12802 

20,8% 

3D Mark 03 

5395 

3420 

57,7% 

Chameleon DX 

318,8 

203,5 

56,7% 

Serious Sam 2 

112,7 

89,5 

25,9% 

UT 2003 

194,1 

126,7 

53,2% 
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1024x768 fără activarea anti- 
aliasing-ului respectiv anisotropic 
filtering-ului. Far Cry demon¬ 
strează că procesorul frânează 
considerabil performanţa plăcii. 

Testele sintetice însă evidenţiază 
dreptul la rezistenţă a plăcii cu¬ 
noscute sub numele de cod R420. 

Dacă vrem însă, să şi savurăm 
ce ni se aşterne în faţa ochilor este 
necesară eliminarea neclarităţii, 
respectiv netezirea muchiilor. Din 
rezultatele redate în tabele se 
vede clar că Radeon 9800 nu mai 
poate ţine pasul cu aplicaţiile 
grafice cu adevărat dezvoltate. De 
exemplu, în cazul lui Far Cry 
avansul lui X800 Pro este dublu. 

Merită studiate tabelele nu doar 
pentru a putea compara re¬ 
prezentanţii celor două ge¬ 
neraţii, ci şi pentru a vedea 
cum sunt influenţate de schim¬ 
barea rezoluţiei, respectiv îmbu¬ 
nătăţirea calităţii imaginii. 

Antialiasing de 6x şi anisotro¬ 
pic filtering de 16x... până acum 

erau nişte termeni magici care se creşterea în sine a rezoluţiei era o 


puteau încerca doar în cazul 
jocurilor mai vechi. Odată cu 


sosirea noii generaţii msă acest 
vis devine realitate şi în cazul 
jocurilor actuale, păstrându-se în 
acelaşi timp un frame rate decent. 
Se vede de la o poştă că rezulta¬ 
tele Radeon-ului 9800 sunt cu 
indulgenţă spuse slabe, în timp ce 
X800-le chiar dacă în testele sinte¬ 
tice produce valori mai scăzute, 
în cazul aplicaţiilor reale îşi arată 
colţii de leu. 

Dar să vedem la ce se pot 
aştepta proprietarii monitoarelor 
TFT, respectiv CRT, de 17 inch. 
Dacă vom compara rezultatele 
obţinute în 1024x768 vedem că 
pentru Radeon 9800 chiar şi 


dări. In cazul 
în care împo¬ 
vărăm şi mai mult plăcile cu tehnologiile de îmbunătăţire a calităţii 
imaginii, vechiul R350 îşi dă duhul, în timp ce noul X800 se 
menţine pe baricade (scăderea performanţei nu este foarte 
mare). 

Deoarece Radeon 9800 nu se descurcă aproape deloc cu rezoluţia 
de 1600x1200 de pixeli nici nu mai are rost să detaliem acest moment al 
testului. Cu activarea anti-aliasing-ului şi a anisotropic filtering-ului şi 
X800-le se descurcă doar cu titlurile mai vechi, dar pe acelea le prezintă 
într-o calitate nemaivăzută până acum. 

Ajunge doar să ne uităm la rubrica „diferenţă" a tabelelor şi devine 
evident faptul că am ajuns la apusul epocii de glorie a seriei R300 (care 
ne deserveşte deja de peste doi ani). Diferenţele dintre ciocoii noi şi 
boierii vechi este uimitoare. Ajunge doar să ne uităm la diferenţa de 
578% măsurată în timpul lui Tomb Raider: Angel of Drakness. 
Bineînţeles că un Radeon 9800 rămâne perfect potrivit pentru un Ut 
2004, dar se vede clar că pentru titlurile de renume ale viitorului nu 
mai are destule resurse. 

Deci, până acum, nu putem spune decât bune şi frumoase despre 
Radeon X800 Pro, dar nu trebuie să uităm că aceasta a fost doar prima 
1280x1024 pixeli cu 4x anti- bătălie. Va urma contraatacul lui nVidia sub forma generaţiei GeForce 
aliasing şi 8x anisotropic filtering, 6800 şi Ati încă nu şi-a prezentat artileria grea reprezentată de X800 XT. 


povară prea grea, în timp ce 
X800-le trece şi de aceste teste fără 
problemă (scăderea performanţei 
în testele sintetice este negli¬ 
jabilă). Dar rezoluţia nu este totul; 
dacă tot dăm o adevărată avere 
pe o astfel de placă, vrem să avem 
parte şi de efectele benefice ale 
tehnologiilor de îmbunătăţire a 
calităţii imaginii. La o rezoluţie de 


vechea de generaţie de plăci 
grafice nu mai poate menţine 
jocurile la un frame rate care să 
asigure o bună jucabilitate. Aceste 
setări sunt simţite deja şi de X800, 
dar acesta continuă să asigure un 
frame rate continuu, fără saca- 


Dar nici după apariţia acestora nu vom putea proclama un câştigător 
absolut, deoarece cei doi producători au ales căi totalmente diferite 
pentru a răscoli lumea jocurilor viitoare. 


P<7 sames 


Forum 




http://www.pcgame8.ro/forum» 


PAPPARAŢINT 

jacint@pcgames.ro 


1600x1200 4xAA 8xAF 



X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

28,4 

10,6 

167,9% 

UT 2004 

85,9 

51,2 

67,8% 

Halo 

36 

13,4 

168,7% 

Code Bench 

26,4 

11,5 

129,6% 

TRA0D 

36,5 

25,1 

45,4% 

Spllnter Cell 

50,5 

20,9 

141,6% 

3D Mark 2001 SE 

10939 

7908 

38,3% 

3D Mark 03 

2852 

1611 

77,0% 

Chameleon DX 

156,9 

88,6 

77,1% 

Serious Sam 2 

91,6 

64,6 

41,8% 

UT 2003 , 

125,2 

64,5 

94,1% 


1600x1200 6xAA 16xAF 



X800 Pro 

9800 

diferenţa 

Far Cry 

20,9 

7,5 

178,7% 

UT 2004 

69,1 

40,9 

68,9% 

Halo 

35,2 

11,3 

211,5% 

Code Bench 

20,7 

9,1 

127,5% 

TRA0D 

35,8 

18,3 

95,6% 

Splinter Cell 

41,7 

16,9 

146,7% 

3D Mark 2001 SE 

9024 

6051 

49,1% 

3D Mark 03 

2178 

1253 

73,8% 

Chameleon DX 

128,5 

65,5 

96,2% 

Serious Sam 2 

70,9 

42,6 

66,4% 

UT 2003 

106,4 

57,6 

84,7% 
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Prezentare 



Camera foto 



Această cameră nu se remarcă 
în categoria aparatelor digitale 
high-end, ea fiind destinată utili¬ 
zatorilor simpli care nu dispun de 
un buget extravagant de mare. 
Camera cu senzor CCD poate fa¬ 


ce poze în mărime maximă de 4,2 
megapixeli ceea ce înseamnă o 
rezoluţie de 2848x2048. Rezoluţia 
minimă la care se pot face înre¬ 
gistrări este de doi megapixeli. 
Memoria internă de 16 MB nu 




este deloc mare, este 
însă compensată de posibilitatea 
introducerii de cârduri de memorie SD (Secure Digital). Pentru 
realizarea pozelor de la depărtare, camera dispune şi de opţiunea de 
zoom, mai precis de zoom digital de 4x. Pentru cei care se simt mai 
uituci, deosebit de utilă se poate dovedi a fi funcţia de reportofon, care 

A 

permite înregistrarea de scurte memo-uri vocale. In afară de poze 
camera este în stare să înregistreze şi secvenţe video, durata acestora 
depinzând de spaţiul de stocare care-i stă la dispoziţie. Atât filmele cât 
şi fotografiile făcute se pot descărca pe calculator sau se pot vizualiza 
pe televizor cu ajutotul ieşirii TV-Out. Cei înzestraţi cu spirit artistic pot 
face poze sepia sau alb negru, pentru imortalizarea unor scenete din 
natură excelent fiind modul Soft. Pentru cei care doresc să scoată la 
imprimantă pozele stocate li se va părea deosebit de interesantă 
posibilitatea adăugării unei rame virtuale. Aparatul conţine şi patru 

_ _ A 

jocuri micuţe: Tetris, Puzzle, Snake şi Sokoban. In afară de baterii, 
pachetul mai include manual de utilizare în limba română, respetciv 
limba engleză, un CD cu drivere,un cablu USB pentru conectarea la 
calculator, un cablu TV, o husă practică şi un şnur pentru mână. 



Acest aparat chiar dacă are 
dimensiuni mult mai mari decât 
mp3 player-urile actuale, dispune 
şi de unele avantaje. El este po¬ 
trivit pentru ascultatea de CD-uri 
Audio, CD-uri cu mp3, respectiv 
poate să redea şi conţinutul 
VCD-urilor. 

Din păcate nu dispune de o 
memorie internă fiind conceput 
doar pentru a fi folosit împreună 
cu discurile adineaori amintite. 
Afişajul LCD simplist redă toate 
informaţiile vitale. Din păcate, în 
timpul testelor, n-am putut să-l 
convingem nicicum să redea ti¬ 
tlul şi interpretul pieselor ascul¬ 
tate. 

De asemenea, nu cunoaşte 


opţiunea shuffle, fiind nevoiţi să 
ascultăm discul de la un capăt la 
celălalt în ordinea inscripţio¬ 
nării melodiilor. Un accesoriu 
interesant este telecomnda 
menită să faciliteze redarea 
CD-urilor cu conţinut video. 

A 

In afară de aceasta găsim în 
pachet o pereche de căşti 
stereo, un cablu audio vi¬ 
deo, un alimentator AC, un 
manual de utilizare şi o tele¬ 
comandă pe fir. Calitatea 
sunetului redat este acceptabilă, 
aparatul descurcându-se cu fişi¬ 
ere mp3 cu un bit-rate cuprinsă 
între 8 şi 196 kbps şi cu o rată de 
eşantionare cuprins între 11 şi 48 
KHz. 
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a început, Joey De Mai o 
(basistul şi liderul incon¬ 
testabil al trupei) lucra ca 
băieţel de mingi (a se cili piroteh- 
nist) pentru formaţia Black Sab- 

A 

bath. In timpul unui concert al 
acestora in Newcastle City Hali 
(Anglia, evident), DeMaio a făcut 
cunoştinţă cu chitaristul Ross 
"The Boss", pe atunci membru al 
grupului Shakin Street, o trupă 
de support a Black Sabbath-ului. 
Datorită faptului că amândoi îm¬ 
părtăşeau o dragoste indiscutabi¬ 
lă pentru heavy metal sau, cum le 
plăcea să spună, in-zour-face 
metal, nu a trecut mult timp până 
ce ideea de Manowar a prins for¬ 
mă şi, intr-un final, a fost materia¬ 
lizată. Ceva mai târziu, după "re¬ 
crutarea" inspirată a unuia dintre 
cei mai titraţi vocalişti de heavy 
metal, Fric Addams, şi a tobo¬ 
şarului Donnie Hamzik, Mano¬ 
war a înregistrat albumul lor de 
debut, Battle llymns. Pe lângă 
muzica clară, inovativă şi absolut 
genială pe care grupul o promova 
intr-o perioadă destul de austeră 
in domeniu (începutul anilor '81)), 
una dintre feature-ile albumului 
era o naraţiune superbă, povestită 
de legendarul actor Orson Welles, 

86 



pe piesa Dark Avenger. 

Pe cel de-al doilea album, Into Glory Ride, a debutat şi bateristul 
Scott Columbus, renumit in rândul muzicienilor pentru faptul că 
seturile de tobe normale nu rezistau ritmului său infernal, drept care a 
fost nevoie de un set special, făcut din oţel de cea mai bună calitate. 

Hait To England, cel de-al treilea album, a fost înregistrat şi mixat in 
trei zile, fiind încununat cu un concert devastator in Anglia. Urmează 
apoi un turneu in întreaga Europă, numit "Spectacle of the Night", in 

A 

suport pentru cel de-al patrulea lor album, Sign of The Hammer. In 
timpul acestui turneu, Manowar a intrat pentru prima dată in cartea 
recordurilor, drept cea mai zgomotoasă formaţie din lume. Următorul 
album, Fighting The World, a doborât aproape toate recordurile de 
vânzări, fiind susţinut de asemenea printr-un concert-monstru în 
Europa, la care au participat sute de mii de fani. 

Kings of Metal a fost intitulat astfel ca un tribute adus fanilor ele 
pretutindeni, Manowar dând dovadă de un exces de zel formidabil, 
înregistrând melodia The Crown and The Ring in Anglia, cu ajutorul 

A 

unui cor format din 100 de bărbaţi. In plus, trupa a fost acompaniată 



0 
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de o orchestră. 

După patru ani de aşteptare 
febrilă, Manowar lansează The 
Triumf of Steel, un album inspirat 
în mare parte din opera lui Ho- 
mer, lliada. I’iesa Achilles: Agony 
and Extasy In Eight Parts oferea 
28 de minute de heavy metal pur. 

A 

In timpul concertelor de promo¬ 
vare ale albumului, Manowar a 
reuşit să işi doboare propriul 
record mondial, cântând live cu o 
putere de 129,5 decibeli şi având 
10 tone de amplificatoare. 

După alţi doi* ani, trupa 
lansează Louder Than Hell. Joey 
mărturiseşte că Manowar este o 
trupă perfecţionistă, care doreşte 
satisfacerea celor mai pretenţioase 
gusturi. Melodiile bune nu cresc 
pe garduri, mai spunea el, iar arta 
de calitate nu este dată de un 
anumit orar fix. 

Ultimul album, Warriors of 
The World, a venit ca un exemplu 
dat celorlate trupe de metal, in 
care DeMaio / Co. demonstrează 
clar fanilor că nu işi vor schimba 
stilul pentru nimic in lume, 
rămânând unul dintre puţinele 
bastioane din industria de heavy 
metal care nu s-a prăbuşit. 
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Metale grele & Film 


Spiderman 




upă ce am văzut mult aş¬ 
teptatul sequel (în paran¬ 
teză fie spus, sunt un 


pisici, fără nimic. Lucrează la o 
pizzerie pe post de distribuitor 
şi urmează cursurile unei 


mare devorator de Marvel Co- universităţi de renume. Are o 


mics), vă pot rezuma totul în câ¬ 
teva cuvinte. Ca să fii super erou, 
trebuie să renunţi la foarte multe 


mătuşă atât de falimentată, 
încât riscă să îşi piardă casa. 
Sfatul meu pentru Parker? Get 


mici bucurii ale vieţii. Cum ar fi a life and a real job, man! Da- 


berea. Peter Parker este acelaşi 
adolescent sărac lipit pămân¬ 
tului, care locuieşte acum într-o 


torită unor conjuncturi spec¬ 
taculoase, un anume dom' 
doctor Otto Octavius se apucă 


cămăruţă amărâtă, fără câini, fără de experimente pentru a găsi 



o sursă de energie alterna¬ 
tivă. Ei bine, ca în orice film 
cu super eroi, doctorul face 
o prostie, ceva face boom si 
el se transformă intr-un 
nenea rău şi periculos. De 
aici până la confruntarea 
directă cu Spiderman, a fost 
doar un singur pas. Evident, 
Mary Jane (ză biutiful vu- 
măn) se joacă cu inimioara 
lui Parker cum doreşte dân¬ 
sa, deci vom avea parte şi de 
un Iove story pe deasupra. 
Cool. 

Notă: 91% 



Revenge of The 


Toată lumea aşteaptă cu înfri¬ 
gurare acest film, fie că sunt fani 
demenţi şi dornici de ceva nou în 


din lumea fantasy spaţială. Chiar 
dacă mare parte din filmări au 
avut loc (partea de efecte speciale 


universul SW, fie că sunt duşmani fiind randată pe uber-compute- 


de temut care abia aşteaptă să 
vadă cu ochii lor un eşec al seriei. 
Oricum am lua-o, RoTS este unul 


rele de la Industrial Light & Ma¬ 
gic), Spielberg a lăsat la urmă o 
nouă tură de peliculă, care a 


dintre cele mai aşteptate titluri început să fie „imortalizată" în 
din 2005, iar echipa de producţie luna august. Această ultimă 
munceşte de zor pentru a umple rundă are, se pare, rolul de a îi 
pelicula cu peisaje exotice, Woo- oferi marelui regizor şansa de a 



kiees digitali, starfightere mese- 


V > o 


filma scene care îi scăpaseră în 

-*« al producţiei. 


Oricum, dacă se ţine de cuvânt, 
Spielberg ne va demonstra prin 
2005 dacă a meritat aşteptarea 
acestui film, eu personal fiind 



puţin cam sceptic după vizio¬ 
narea primelor două evenimente. 
Mă rog la Doom'nezeu să mă 
înşel... 


t 


Stilul filmului se aseamănă foarte 
mult cu cel din Crouching Tiger 
Hidden Dragon, iar structura poveş¬ 
tii e aproape identică cu cea din 
Rashomon. Cu toate acestea, Hero 
este foarte diferit de majoritatea 
ilmelor pe care le-am văzut în 
iltima vreme, fie ele cu arte marţiale 
au nu. Pe lângă faptul că înglo¬ 
bează cele mai superbe scene de 
upte individuale, pe care le-am 
*ăzut vreodată (iar asta, mulţumită 
na siguranţă lui Jet Li), filmul este 
deosebit de captivant şi prin alte 
aspecte. Fiind inspirat dintr-o legen¬ 
dă chinezească, Hero beneficiază de 
o distribuţie extraordinară, din care 

i 
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fac parte majoritatea veteranilor 
artelor marţiale din Hong Kong, iar 
Jet Li joacă* rolul unui spadasin 
necunoscut, pe numele său, Name- 
less (nope, not the one in Plane- 
scape Torment). Nameless a fost ales 
să apară în faţa unui împărat ce vrea 
să cucerească toată China şi să 
rezolve această „mică" problemă. 
Adică să-l „rezolve". Per ansamblu, 
filmul este pe placul amatorilor de 
arte marţiale, combinând forţa brută 
cu efecte speciale de combat pe 
măsură, plus o picătură de Iove sory 
picant... You know the drill. 

Notă: 95% PAPA' NASHU 
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Poşta redacţiei 




cine le răspunde?!?:)) 


Salut PCGatnes4Fun 

E prima dată când vă scriu pentru că până acum chiar nu aveam ce să vă 
spun, considerând că aveţi o revistă beton. 

1. In legătură cu Mini-Dracononticonul făcut de voi. Mi s-a părut super, 
deoarece şi eu sunt un marefan al acestor creaturi cu totul şi cu totul speciale. 
Dar aş vrea să vă reproşez că nu aţi spus nimic despre Gothic 2 unde dragonii 
sunt în număr destul de mare, 5, şi sunt cele mai tari creaturi din joc, iar 
realizarea lor grafică este după părerea mea destul de bună. 

2. Aş vrea să vă informez despre un joc Online cam la fel de cunoscut şi jucat 
la mine aici în Reşiţa precum Counter-Strike. jocul se numeşte Dracula MU 
şi este un RPG de clasă mare. La început, au fost doar două servere, cel 
Mondial şi cel administrat de PCNET. Dar acum, după ceva timp, au apărut 
atâtea servere că nimeni nu mai le poate număra. Eu joc acum pe MU Israel, 
dar mai există şi MU România, MU Finalle precum şi multe altele. Dacă vreţi 
să îl testaţi, jocul poate fi doivnloadat de pe mu.pcnet.ro iar pentru a juca vă 
faceţi cont pe aceeaşi pagină. Dacă vă place, vă rog faceţi un reportaj să atragem 
mai mulţi jucători. Dacă vă interesează şi alte servere, trimiteţi un mail la 
alinvulp@cs.ro şi vă spun tot ce vreţi să ştiţi. 


KORN aka Alin 


Salutari, Alin! Ca de obicei, mulţumim pentru apreciere si pentru 

A 

urările de bine. In ceea ce priveşte detaliile din scrisoarea ta, ce pot să 
spun? Ne bucură că ţi-a plăcut Daconomiconul, însă problema bala¬ 
urilor menţionaţi de tine este, după cum urmează: LIPSA DE SPAŢIU. 
Da, ai citit bine. Dacă lui nenea Jacint i s-ar fi dat mână liberă, ar fi putut 
umple vreo patru - cinci numere cu detalii despre minunatele creaturi 

A 

mistice, poveşti, bârfe, interviuri, şi aşa mai departe. Insă, datorită 


ştiri, şi avanpremiere, a trebuit să ne rezumăm doar la ce era mai 
important. De altfel, după cum bine ai remarcat chiar tu, este un Mini- 
Draconomicon... 

A 

In legătură cu cea de-a doua propunere pe care ai avut bunăvoinţa 
de-a ne-o adresa, se pare că în revistă nu a apărut niciodată vreun 
articol legat de MU. Apoi, nu cred că este chiar aşa cum spui tu, un 
"RPG de mare clasă". Este un simplu hack and slash online care a 
apărut, ca multe alte ciupercuţe după ploaie (stokky says: wOOt!!! 
shrOOms!!), în umbra impenetrabilă a adevăratelor titluri de succes din 
acest domeniu. Dar dacă vreodată va fi nevoie de un articol despre el 
în revistă, fii sigur că te vom anunţa. 


Salut! Sunt Adrian din Craiova. Vreau să vă întreb şi eu ceva, sper că nu 
vă deranjez. Tocmai răsfoiam ultimul număr al revistei voastre, nr. 48 mai 
exact, şi vă rog să-mi ziceţi şi mie din ce joc fac parte personajele din josul 
paginii nr.55, mai precis cele două ţipe! Vă rog să-mi răspundeţi cu prima 
ocazie. Va mulţumesc! 

P.S. 

A 

In legătură cu revista, faceţi o treabă excelentă şi vă spun sincer fără să 
exagerez, că sunteţi cea mai bună revistă de jocuri din ţară!! 


faptului că noi mai trebuie să introducem în paginile revistei şi teste, şi reale şi mai 


Adriane, hello. Fetele respective sunt minunate personaje ale 
jocului Crimson Skyes, însă mă miră faptul că le-ai remarcat aşa de 
repede, ţinând cont de faptul că se află în umbra agentului nostru Paul, 
aflat acolo undercover pentru a le proteja... Cu toate acestea, aş avea o 
recomandare să îţi fac. Fetele din viaţa de zi cu zi sunt cu mult mai... 






Dr. Paul împreună cu marea lui 
dragoste, Borcică 
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Horaţiu E, datorită faptului că scrisoarea ta este prea lungă pentru 
a fi publicată integral, o voi scurta şi voi lăsa exact elementele care 
trebuie discutate aici. Astfel: 

Mai exact este vorba de recenzia făcută albumului Damnation And The 
Day al trupei Cradle of Filth. Se vorbeşte mult de norocul care a dat peste 
Cradle of Filth, că a ajuns la Sony, bani, orchestre, bla... dar nu se specifică 
faptul, foarte important, că Cradle a reziliat contractul cu Sony sau au primit 
un şut în fund că n-au vândut 1 milion de exemplare, şi acum sunt la casa 
americană Roadrunner. 

După cum cred că ai observat, nu se face recenzie în funcţie de 
noutăţile în domeniu. Deoarece noutăţile de azi nu aduc nimic bun, 
prefer să mă rezum la trupele clasice şi la albumele lor cele mai 
importante. Am vorbit despre Damnation în contextul perioadei de 
timp în care a fost lansat, nu la prezent, fărerea mea a fost şi atunci 
(când a fost lansat) şi acum, că a fost începutul unui declin de toată 
frumuseţea al trupei. Iar faptul că nu au fost menţionate acele detalii 
amintite de tine este pentru că nu se potriveau în contextul respectiv. 
PS: Tu de ce crezi că nu au vândut 1 milion de discuri? Exact de ce 
spuneam în revistă. 


A 

In plus, sunt atâtea reviste pentru adolescenţi care nu iau în seamă rockul 
şi rockerii, deoarece pentru ei şi pentru majoritatea acestea sunt asociate cu 
Satanism, sex, drugs and rock n' roii. TOTAL FALS. Şi de aici putem să ne 
dăm seama cât de prost stă romanul la cultură, muzicală în acest caz. 

Exactly our point. Vezi tu, noi am încercat să nu ne lăsăm purtaţi de 
val şi să promovăm ceea ce noi credem că este bine, în acest caz muzica 
rock. Ca o promisiune solemnă, nu o să vezi în paginile revistei 
manele sau alte genuri cvasi musicale pe care noi, ca să mă exprim 
frumos, nu le "înghitem" deloc. Cât despre mentalitatea românului, ce 
pot să zic, fiecare are dreptul de a alege ce vrea să asculte. Noi nu vrem 
să criticăm, ci doar să promovăm. Şi legat de drugs. Satanism sau mai 
ştiu eu ce aberaţii emană revistele de aşa-zisă specialitate din România, 
se vede prin asta ce oameni “capabili" lucrează în acest raion al presei. 
Se ajunge, ca la posturile de televiziune, să se difuzeze muzică româ¬ 
nească soft şi absolut comercială sub falsa titulatură de rock. Exemplele 
sunt multiple, nu trebuie să le mai menţionez, căci îmi vor sări o sută 
în cap. Ştii foarte bine despre ce vorbesc. Aşa că să stăm noi liniştiţi cu 
pasiunile noastre, cu formaţiile noastre preferate şi să îi lăsăm pe alţii 
să se facă de râs dacă vor. 

redactie@pcgames.ro 


Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 
talonul până la 14 octombrie. 


CHESTIONAR PC Games 4 Fun 

octombrie/2004 


1. Cum consideri acest număr al revistei PC Games 4 Fun? 


Foarte bun 
Nici bun, nici slab 


Bun 

Slab Foarte slab 


2. Care articol(e) din acest număr ţi-au plăcut mal mult? 


3. Care articol(e) din acest număr ţi-au displăcut? 


4. Ce sugestii al? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideri că pot fi incluse pe 
CD-ROM? 


6. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor şi 
avanpremierelor 


7. Ce teme ai prefera să întâlneşti mai des în PC Games 4 Fun? 


HARDWARE 

8. Ce calculator foloseşti? (specifică marca, modelul, procesorul şi 
viteza în MHz) 


9. Mă interesează următoarele componente: 


CD 

10. Ce sugestii ai? 


DESPRE TINE 


Nume/Prenume: 
Adresa: Localitatea 


Bl. 


Ap. _ Cod poştal 


_ Jud. 

Telefon/Mobil 


Str. 


Nr. 


Data/luna/anul naşterii: 


J _/- 


E-mall 


Specificaţi numărul membrilor familiei: 


Venit/lună 


Studii 


YOUR #1 

11. Jocul tău preferat (un singur răspuns): 

FLASH 

12. Se găseşte PC Games 4 Fun la chioşcul tău preferat? 

□ Da. 

Da, dar sunt puţine exemplare. 

□ Nu. 

13. Cât eşti dispus să plăteşti pentru un joc de top original al cărui 
conţinut nu depăşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

□ 200.000-300.000 lei □ 300.000-400.000 lei 

□ 400.000-500.000 lei □ peste 500.000 lei 

14. Pentru topul PC Games propune următoarele jocuri: 

1 . _ 

2 . 

3 




5. 






•••••••••••••••••••••••a 


15. Emisiunea TV preferată 


16. Ce posturi de radio asculţi mai des? 

1 . .............................................................. 

2 ... 

3.... 

17. Ce reviste citeşti cel mal des în afară de PC Games 4 Fun? 

1 .. 

2 . 


3. 

18. Ce cotidiene citeşti cel mai des? 

□ Adevărul □ Libertatea □ România liberă C Gazeta Sporturilor 
Cronica Română IZ ProSport Curentul Ziua Cotidianul 
Jurnalul Naţional □ Azi Evenimentul zilei 

19. Ai un sistem DVD? 

Nu Da DVD-Rom DVD Player pt TV 

20. Al cumpăra o ediţia specială, lunară, cu un DVD în loc 
de două CD-url? 

□ Da □ Nu 

21. Pentru care trei jocuri îţi doreşti mai multe niveluri şi Mod-url? 

1.. 

2 . 

3.. 

22. Având în vedere profesia sau viitoarea ta profesie, semnalează mai 
jos softurlle pe care le apreciezi necesare 

23. Pasiunea mea este 

24. Formaţia muzicală preferată/cântăreţul preferat 


DE ABONAMENT 


3 luni - 249.000 lei 


6 luni - 497.000 lei 


12 luni - 895.000 lei 


Decupează talonul din revistă şi trimite-l intr-un plic pe adresa redacţiei PC Games 4 Fun, str. Col. Buzoianu, nr. 34, et. 1,410094, Oradea, judeţul Bihor. 


Preţul abonamentului in sumă de 


l-am achitat cu mandat nr. 


pe numele: Paul Mork, str. Doina, nr. 7, 


bl. PB 78, ap. 13,410326 ORADEA, judeţul Bihor. Sunt de acord ca informaţiile din acest talon să fie introduse in baza de date a sc MEDIA CONTACT srl. 

Baza de date constituie proprietatea nevandabilă a S.C. MEDIA CONTACT S.R.L. Semnătura 
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www.pcqames.ro 

































































FUS 



Ultima pagină 


CONCURS 


Citeşti şi câştigi! 


Răspunzând corect la cele trei întrebări poţi câştiga un joc original Battlefield 1942! 
Răspunsurile la întrebări le găseşti în articolele dedicate jocurilor din acest număr al revistei 

PCGAMES 4 FUN. 

Decupează talonul şi trimite-l pe adresa redacţiei până la data de 14 octombrie 2004. 

l.Câte campanii se găsesc In jocul Codename: Panzere? 


2.Ce gen de joc este Slms 2? 


3. Al cărei ţări este campion de raliu Richard Bums? 




Nume/Prenume: 


Adresa: Loc. 

Jud. 

Str. 

Nr. Bl. 

Ap. Cod poştal: 

Telefon/Mobil: 

E-mall 






Cu niţel spirit de observaţie, 
probabil ai anticipat deja aniver¬ 
sarea care ne paşte acum, la final 
de număr 49 şi ajunul numărului 
aniversar 50 PC Games. Luna vii¬ 
toare sperăm să profităm de entu¬ 
ziasmul ce-a început să ne cuprin¬ 
dă, pentru a vă aduce măcar ceva 
mai special, în mereu-strâmta 
noastră revistuţă. Dar ca să nu an¬ 
ticipăm prea mult, hai să vedem 


cam ce jocuri ne vor onora cu prezenţa lor, în rândul testelor plănuite 
pentru luna noiembrie. 

Strategiile vor continua să se ţină tari pe poziţie, în primul rând 
mulţumită apariţiei iminente a lui Rome: Total War, dar şi a noii pro¬ 
ducţii marca Relic, Warhammer 40,000: Dawn of War, însoţită de biza¬ 
rul Evil Genius şi deja răsuflatul D-Day. Pe partea de acţiune, lupta se 
va da probabil între Star Wars: Battlefront şi add-on-ul Caii of Duty: 
United Offensive, cu o eventuală prestaţie-surpriză din partea lui 
Shade: Wrath of Angels. Nici aventurile nu se vor lăsa mai prejos, 
Myst IV şi Silent Hill 4 anunţându-şi deja onorabila prezenţă, iar des¬ 
pre sporturi, ce să mai zicem! E toamnă, deci e EA Sports: mai exact. 


NHL 2005 şi Tiger Woods PGA 
Tour 2005 (asta aşa, ca de încăl¬ 
zire...). Iar, cu un semn tot mai 
grav de întrebare. Colin McRae 
Rally 2005 ar putea să-şi facă şi el 
apariţia în timp util. Aşadar, un 
număr cât se poate de balansat, în 
ciuda semnificaţiei sale, cu totul 
specială! 

PAPA' NAZZI 

serban@pcgames.ro 


Nume/Prenume: 


Adresa: Localitate 

ta mmm 

b| I^HI a pI 

Cod poştal:m 

Telefon/Mobil: | 


E-mail:^^HH 


Specificaţi număr 

ul membrilor familiei: 




www.pcgames.ro 
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Un program inedit se lansează 
la Fox Kids! Spiderman Unlimited! 
începe sâmbătă, pe data de 

2 octombrie!! 

Urmăreşte noile aventuri ale lui 
Spiderman pe măsură ce acesta 
vizitează o lume nouă, unde 
lucrurile nu sunt niciodată 
ce par a fi ... şi unde trebuie 
să accepte un nivel de 
responsabilitate aşa cum nu a mai 

întâlnit până atunci! 


,yif T 







In octombrie ai ocazia să câştigi 
super premii: o cameră foto digitală, 
un CD portabil, un gameboy, 
precum şi minunate 
tricouri şi genţi Jetix! > 


i 


































şi răspunde 


la următoarea întrebare: 
Cum a devenit 
Peter Parker Spiderman? 









A fost muşcat de 

a) un gândac înfometat? 

b) o viespe supărată sau de un 

c) păianjen radioactiv?! 


începând din ianuarie 200S, 
Jetix reprezintă noul 
nume al postului 
tău preferat - Fox Kids. 













C 2004 Fox Ktds Europe FOX KIOS and reialed 


Enifwpnses Inc SPIDER-MAN UNLIMITED ™ & C 2004 Marvel Characters, Inc AII Righls Reserved 

































































